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WSTĘPN IAK od redakcji 


Spotykamy się po nie-wiem-jak-długiej przerwie 
(zaczynam pisać te słowa 04.12.92). Z tego wniosek, 
że nie obrośliśmy jeszcze w piórka. Jedynym racjo- 
nalnym wytłumaczeniem, jakim możemy się jeszcze 
zasłonić jest fakt, że pismo jest, jak na razie, nie do- 
chodowe (za mały naktad), w związku z czym musi- 
my sponsorować jego wydawanie. Do tego celu uży- 
wamy firmy Atar system w której pracujemy, m.in. po 
to, by wydawać ST fan-a. 

Oczywiście dysponujemy także zapasem innych 
powodów spóźnienia, są one jednak irracjonalne. No 
bo czy można wytłumaczyć racjonalnie fakt, że sa- 
moistnemu uszkodzeniu ulega nowy dysk twardy, 
którego producent udziela dwuletniej gwarancji, a na 
którym zupełnie przypadkowo znalazła się cała za- 
wartość ST'fan-a? Czy racjonalnym jest oczekiwanie 
na pierwszego w Polsce Falcona, którego koniecznie 
chcieliśmy przetestować? Inne nieracjonalne powody 
przemilczę. 

Dlatego właśnie spotykamy się po tak długiej 
przerwie. Gorąco przepraszamy za to wszystkich 
Czytelników, szczególnie prenumeratorów. Aby nad- 
robić choć częściowo straty, numer ten ma podwój- 
ną objętość, cenę i numerację (ma też dwie dyskiet- 
ki). Warunkiem regulamego ukazywania się ST'fana 
jest komercjalizacja pisma. W momencie, gdy bilans 
wyjdzie przynajmniej na zero — terminy będą tatwiej- 
sze do dotrzymania. Szansę na spełnienie tego wa- 
runku ma już ten numer, wydany w pięciokrotnie 
większym nakładzie (ho! ho! to już jest pięć tysięcy 
egzemplarzy!...). Liczymy na nowych Czytelników! Za- 
reklamuj nas wśród znajomych, którzy mają Atari. 

Teraz chcę zawstydzić wszystkich tych programis- 
tów czytających STfan-a, którzy mają o sobie 
nie-wiadomo-jakie zdanie. Otóż na dyskietce do tego 
numeru jest pierwszy odzew Czytelników na naszą 
prosbę o współpracę! Tak — są to pierwsze progra- 
my nadesłane do redakcji w celu zamieszczenia ich 
na dyskietce STfan-a. Zachęcamy jeszcze raz 
wszystkich gorąco, by przysyłali od nas swoje „dzie- 
ła”. Nawet jeśli są małe, mogą okazać się pomocne. 
Nie ma się czego wstydzić, a nóż komuś się to przy- 
da? 

Z przyjemnością chciałbym ogłosić, że zmieniliś- 
my nieco metody pracy redakcji, przez co można się 
spodziewać, że obecnie będziemy nieco wydajniej 
harować... Dodatkowym efektem tych zmian powi- 
nien być drobny fakt, że wszystkie listy i przysyłane 
do nas artykuły zostaną przeczytane i doczekają się 
ocoowiedzi (pozytywnej lub negatywnej). Dlatego 
prosimy nie zrażać się dotychczasową porażką — 
jesli Twój artykuł jest rzeczywiście do rzeczy — przy- 
ślij go jeszcze raz. Może tym razem się uda, o ile nie 
zapomnisz podać swojego adresu. 

A propos artykułów od Czytelników i płatności za 
nie — wewnatrz numeru znajdziecie raport Wysokiej 
Komisji, która ustaliła Sposoby Nagradzania Pracy 
Redakcji, co oczywiście odnosi się także do Waszej 
Wspaniatej Twórczość, zamieszczanej na łamach 


STean 


ST"fan, rok 2, numer 1, 2 (4, 5), styczeń-luty'93. 
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© by ATAR SYSTEM 1992, 93. 
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zastrzeżonymi nazwami Atari Corp. Niesposób wymienić 
tutaj wszystkich nazw programów oraz nazw sprzętu, co 
nie oznacza, że są one wolne od praw autorskich osób 
trzecich. 





ST'fan-a. Oprócz tego w numerze jest wiele cieka- 
wych pozycji, zresztą jak zwykle, no nie?... 

W szczególności jest dokończenie artykułu Steta- 
na Szczypki — Pierwszego DeTePowca Rzeczypos- 
politej. Artykuł został przysłany w formie naświetlonej, 
gotowej do reprodukcji kliszy — bierzcie przykład! (a 
jak zapracuję na chleb? — DeTePowiec). GFA-Basis- 
ci, Ceownicy i inni tacy również znajdą coś dla siebie. 
Jak zwykle oszałamiający „FX” i ciąg dalszy „TOSu 
od środka”. Jeśli wkurzacie się na zbyt eksponowaną 
obecność detepu i programowania w ST'fanie — 
protestujcie, najlepiej listownie. Zresztą koncepcja 
pisma, obecnie obowiązująca, przewiduje głównie 
właśnie taki profil, jako że istnieją inne pisma, poświę- 
cone rozrywce komputerowej itd. Oczywiście nie wy- 
kluczamy tekstów o grach (jest przecież kilka) jeno 
deklarujemy, że obecni członkowie redakcji to głów- 
nie programerzy, detepowcy i ewentualnie graficy, 
muzycy. Specjalistów od gier nie mamy niestety zbyt 
wielu na składzie. Jeśli chcecie to zmienić — do it 
now! Osobiście uważam, że w STfanie powinno być 
więcej opisów oprogramowania. Jest to pole do po- 
pisu dla Czytelników — każdy z Was na pewno roz- 
gryza taki czy inny program. Niektórzy z Was mają li- 
cencjonowane oprogramowanie — przedstawcie je 
innym! 

Wszyscy Ci, którzy z wypiekami na twarzy śledzą 
rozwój zjawiska zwanego „Falcon” poczytają co nieco 
na ten temat. Są trzy warunki sukcesu Falcona. Pier- 
wszy: można go kupić. Drugi: jest sprzęt i oprogra- 
mowanie do niego. Trzeci: stać nas na Falcona i 
chcemy go kupić. Z radością oznajmiamy, że waru- 
nek drugi spełnia się coraz bardziej z dnia na dzień! 
Warunek pierwszy jest w rękach Atari, więc nie bę- 
dziemy o nim dyskutować. Warunek trzeci zależy od 
Ciebie. Jeśli chcesz, aby Falcon odniósł sukces — 
kup go! Nie czekaj, aż stanie się bardziej populamy! 
To Ty uczynisz go popularniejszym! Jeśli Cię nie stać 
na Falcona, zrób coś, aby uzyskać potrzebne pienią- 
dze! Tylko błagam, nie okradaj banku... Zresztą cho- 
dzą plotki, że za jakis czas dostępny będzie Falcon w 
wersji „Light”, znaczy się tańsza wersja, zubożona o 
jakieś bzdety, np. kontroler twardego dysku. Za oko- 
ło 400 dolców dostać wtedy będzie można maszynę 
o 262 tys. kolorów, 16-bitowym dźwięku i wspania- 
tym procesorze DSP. 

Co Wy na to? 

W imieniu redakcji — Ratał Komorowski 

P.s. Ze względu na opóźnienia w wydawaniu pis- 
ma powstało małe zamieszanie z numeracją kolej- 
nych wydań, co widać po listach Czytelników. Wyjaś- 
niamy więc: w 1992 roku ukazały się trzy numery 
„ST'fana”: 1/92, 2/92, 3/92. Ponieważ następny uka- 
zuje się już w 1993 roku, więc nosi numer 1,2/03. 
Oczywiście prenumeratorzy, którzy opłacili prenume- 
ratę np. od nr 1 do 6 nic nie tracą. Otrzymają zapła- 
coną ilość numerów, czyli trzy numery z roku 92 i trzy 
z roku 93. Za powstały kłopot przepraszamy. Uwaga! 
Nie posiadamy już egzemplarzy archiwalnych. J 


Liczymy na pomoc Czytelników w redagowaniu nas- 
tępnych numerów ST*fan-a. W związku z tym zalecamy 
przyjęcie następujących standardów opracowań: 

1.Co do tekstu: 

— musi być napisany pod ist Word Plus-em (chyba, 
że autor używa komputera zgodnego z IBM PC, wtedy 
pisze w zwykłym kodzie ASCII, polskie litery w standarcie 
Mazovii 152), 

— prosimy nie dzielić wyrazów (włączona 1unkcja 
przerzucania całych słów), 

— każdy nowy akapit musi zaczynać się tabulatoremi 

— można używać tylko krojów: zwykły, kursywa, bold 
i bold kursywa. 

2.Preferujemy następujące formaty rysunków P?1, 
P?2, P?3, PAC, IMG, ewentualnie TIF, GIF. 

3.Moduły muzyczne akceptowane przez „CD Pla- 
yer-a” (format tfu, tfu AMIGI), sample — format dowolny. 

4.Programy w językach: GFA Basic (koniecznie plik 
*.LST), Pure C, Turbo © (pliki *.C i *.H) i Assemblerze (naj- 
lepiej MAS 68K). 

Wszystkie materiały prosimy przysyłać na 
dyskietkach (najlepiej podpisanych) — zwrot gwaran- 
towany pod warunkiem podania adresu. 

Z góry dziękujemy 
i czekamy na listy 
Redakcja 


Kosztorysy na Atari ST 


Program służy do obliczania kosztorysów 
opartych na katalogach KNR (tabele dwuwymia- 
rrwara —— ut przyparikiui trógaąmiarrnayich zakłada 
się odpowiednią ilość tabel o tym samym symbo- 
lu, ale dla różnych wartości dodatkowej zmiennej). 
Umożliwia on pełną edycję tabel kosztorysowych, 
cennika i zawartości kosztorysów. Wydruk obej- 
muje stronę tytułową, kolejne pozycje kosztoryso- 
we oraz tzw. tabelę elementów scalonych. Polskie 
znaki generowane są w kodach MAZOMII, lub po- 
przez dodawanie polskich akcentów (stan ze 
stycznia 93). Drukowanie odbywa się na papierze 
o dowolnej długości (lub składance). W sumie 
program zawiera ponad 50 okien dialogowych 
(łącznie z tzw. alertami), w których znajduje się 
blisko 80 obiektów sterujących przebiegiem pracy 
(nie licząc pól edycyjnych, sliderów itp.). Osoby 
zainteresowane dalszymi informacjami prosimy o 
kontakt (tylko listownie) pod adresem: 

Przemysław Kobel, 

ul. Wejherowska 29 m.27, 


54-239 Wroctaw. 
Programy dla Falcona 


Oto więcej szczegółów o znanych nam „just 
falconized” produktach. Na targach WAACE- 
-Show (Washington Area Atari Enthusiasts Show) 
w USA prezentowano m.in. program animacyjny 
„Phase 4” pracujący na Falconie. Z kolei na tar- 
gach GCS (Consumer Shopper Show) w Nie- 
mczech firma Overscan zaprezentowała dopa- 
lacz graficzny dla Falcona. Produkt ten, o nazwie 
„ScreenBlaster”, to zewnętrzne urządzonko po- 
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zwalające osiągnąć 880 x 608 punktów w 256 
kolorach. Cena — 150 DM. Ta sama firma oferuje 
także „Overlay”, generator tytułów i genlock dla 
wszystkich modeli Atari, pracujący we wszystkich 
rozdzielczościach. Cena od 200 DM wzwyż. 


Firma Trade It pokazywała system nagrywania 
dźwięku bezpośrednio na twardy dysk — „DigiTa- 
pe" — oczywiście na Falcona. System ten umożii- 
wia nagrywanie do sześciu ścieżek jednocześnie, 
miksowanie i dodawanie efektów (echo, hala, itp.). 
Czas nagrania limitowany jest tylko ilością wolne- 
go miejsca na twardym. „Digilape” sprzedawany 
jest w dwóch wersjach: tańsza (200 DM) pozwala 
używać tylko standardowych częstotliwości prób- 
kowania dostępnych na Fałconie (czyli np. 50 
kHz), natomiast wersja droższa (500 DM) obstu- 
guje także „przemysłowe” częstotliwości: 32 kHz 
(radio cyfrowe), 44.1 kHz (płyta CD), 48 kHz 
(magnetofon DAT). Oprócz tego droższa wersja 
oferuje możliwość ładowania dodatkowych modu- 
łów z efektami obróbki dźwiękowej. Nie jest to już 
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rys. 2 — starsza wersja programu , Musicom” — program , RATAGHOT 


jedyny system tego typu. Pojawiają się one w za- 
straszającym tempie: 

Podobne produkty oferuje ICP-Verlag (pro- 
gram „Musicom” — rys. 2) oraz Steinberg. 

Firma  „i-Link” oferuje telefoniczny „kombajn” 
dla Falcona. Jest to oprogramowanie zamieniają- 
ce komputer w automatyczną sekretarkę, faxmo- 
dem, zwykły modem i cyfrowy telefon. Niepo- 
trzebny jest żaden sprzęt, wszystko bierze na sie- 
bie DSP. Jedynie kabelek telefoniczny trzeba pod- 
tączyć do wyjść DSP, do czego służy załączona 
do programu przejściówka. 

„Chagalł” to program rysunkowy firmy Trade 
tt. Umożliwia on pracę nawet w 32 tysiącach ko- 
lorów i posiada niezłą narzędziownię do pracy w 
tym trybie. Dysponujemy demonstracyjną wersją 
tego programu (rys. 3) i najbardziej podoba nam 
się spray oraz gąbka do rozcierania konturów. 

Digital Art oferuje program do wektorowej 
grafiki prezentacyjnej „DA”s Vector”. Program po- 
siada możliwości animacyjne, możliwa jest też 
obróbka tekstu. Obliczenia wewnętrznie obliczane 
są w palecie 24-bitowej (16,7 mln. kolorów) a 
prezentowane w aktualnie dostępnej rozdzielczoś- 
ci i palecie. Na Falconie można więc przygotować 
prezentację w 32 tys. kolorów. 

Jeśli niepokoicie się, że programy na Falcona 
nie wykorzystają jego pełnych możliwości, czyli 
DSP (które rzeczywiście jest trudne do opanowa- 
nia) — to jest także dobra wiadomość dla Was — 
Atari współpracuje z programistami, którzy mieli 
wcześniej kontakt z DSP. Są to np. faceci pracu- 
jący wcześniej nad oprogramowaniem dla znanej 
stacji roboczej NeXT, wyposażonej w DSP. Obe- 
cnie piszą oni programy na Falcona, wykorzystu- 
jąc swe doświadczenia „w temacie” procesorów 
sygnałowych. 

Firma Eclipse nadal pracuje nad grami dla no- 
wego komputera Atari. Oprócz prezentowanej na 
targach w Disseldorfie z grafiką 3D trwają także 
prace nad symulatorem lotu i dwoma „strzelanka- 


mi”. 
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Firma HPS sprzedaje nową, siódmą wersję 
programu „Z88”, służącego do obliczeń konstruk- 
cji metodą elementów skończonych. Szybkość 
obliczeń wzrosła nawet do 300%. Program auto- 
matycznie wykrywa i wykorzystuje koprocesor, 
jest wyposażony w kontekstową pomoc, a co 
ważne dla mniej zamożnych — sprzedawany jest 
także w tzw. wersji studenckiej, która jest wypo- 
sażona w identyczne możliwości obliczeniowe, ale 
przeznaczonej dla konstrukcji o ograniczonej wiel- 
kości i ilości elementów. Taka wersja kosztuje co 
najmniej pięć razy taniej. Ciekawostką jest fakt, że 
program istnieje także w wersji dla MS-DOSU, 
OS/2 oraz Windows. Ceny: wersja studencka: 50 
DM plus (na życzenie) 50 DM za pełny podręcz- 
nik; wersja pełna: od 250 do 600 DM.) 

Producent: HPS, Karsbader Str. 10, 6100 Dar- 
mstadt, tel. (06151) 316132, fax (06151) 311909, 
Niemcy. 


Nowy Platon 


Program do projektowania płytek drukowanych 
— „Platon” — jest teraz dostępny w wersji 2.2. 
Oprócz drobnych usprawnień pojawiły się nowe 
cechy: automatyczne rozmieszczanie nowo doda- 
nych elementów, interaktywna optymalizacja sieci 
połączeń oraz rozszerzona biblioteka elementów. 
Podręcznik (450 stron) został kompletnie przero- 
biony. Pojawił się ponadto półautomatyczny auto- 
router. Cena pakietu: 980 DM, tzw. entry ver- 
sion: 490 DM, cena update'u jest zależna o nu- 
meru posiadanej poprzednio wersji. 

Przy okazji warto wspomnieć, że producent 
„Platona”, firrna VHF Computer, oferuje także (jako 
moduł do „Platona”) wysokowydajny, w pełni au- 
tomatyczny autorouter w cenach 5000 oraz 2500 
DM. Fachowcy twierdzą, że pomimo wysokiej ce- 
ny jest to i tak bardzo korzystna propozycja, w 
porównaniu z ofertą np. środowiska MS-DOS. 
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Nowy OXYD! 


Ta znana gra (kategori DONGLEWARE), o 
wspaniałej koncepcji, świetnej grafice i bardzo do- 
brej muzyce, doczekała się kolejnej, trzeciej wersji. 
Pierwsza była przeznaczona na mono monitor 
(także ten 19-calowy od Atar TT), druga na kolo- 
rowy do ST, natomiast trzecia nazywa się OXYD 
for TT 8 Falcon, co wyjaśnia wszystko. Pracuje 
ona tylko na tych dwóch komputerach, w roz- 
dzielczości 640 x 480 w 16 kolorach. Pozostaje 
nam czekać, aż pojawią się kolorowe i falconowe 
wersje innych gier tego samego autora (Meinolf 
Schneider), czyli „OXYDA 2" i „SPACOLI”. 

„OXYD” jest już przeniesiony (niestety...) także 
na inne platformy sprzętowe: NeXT, Mac, UNIX, 


DOS, Amiga. 
GEMulator 


Oto stało się prawdziwe nieszczęście. Pojawił 
się emulator dla peceta, który udaje Atari! Nie- 
szczęście polega na tym, że aby udawać SI po- 
trzeba conajmniej 386DX i 6 MB RAM (i. Dopie- 
ro 486 pozwala osiągnąć prędkość 8 MHz Atari. 
Wprawdzie emulacja jest programowa, ale mimo 
wszystko śmiać się chce... Aby zrobić w miarę 
szybką emulację procesora 68000 potrzeba aż 
3.5 MB na program emulujący, który obsłuży każ- 
dą z około 50 tysięcy kombinacji trybów adreso- 
wania z rozkazami procesora. „GEMułator” składa 
się z karty do peceta (zawiera TOS 2.06) oraz 
oprogramowania dla DOS i Windows. 


Mortimer Deluxe 


Na rynku pojawiła się nowa wersja znanego 
narzędzia „Mortimer”. Wiele niewygód dotychcza- 
sowej wersji zostało naprawionych, pojawiły się 
także nowe cechy. Między innymi okna dialogowe 
obsługiwane z klawiatury, dziesięć niezależnych, 
ulepszonych edytorów tekstu współpracujących 
(w obie strony!) z kalkulatorem, podręczny notes i 
terminarz. Cena: 170 DM, update dla posiadaczy 
„Mortimer Plusa”: 40 DM. 


Sieć dla Atari 


Sieć typu LAN dla Atari oferuje niemiecka firma 
Biodata. Jest to tania i nieskomplikowana sieć po- 
zwalająca połączyć ze sobą komputery Mega STF, 
IT oraz Falcony. Najtańsza wersja kosztuje 400 
DM za stanowisko. Instalacja jest bardzo prosta i 
wygodna. Istnieje także możliwość połączenia ta- 
kiej sieci ze standardową siecią typu Ethernet, 
używaną najczęściej w środowisku DOS i Mac. 
Sieć firmy Biodata jest używana w redakcjach nie- 
których niemieckich czasopism atarystycznych. 
Może nasza redakcja też się kiedyś doczeka takiej 
sieci?... 

Ruszyło się na Świecie! 

Większość zarzutów stawianych firmie Atari 
przez użytkowników jej sprzętu to: idiotyczna poli- 
tyka marketingowa, słaby suport dla firm rozwija- 
jących sprzęt i oprogramowanie, oraz brak prób 
pozyskania nowych grup klientów. 

Ostatnio ruszyło się. Atari Deutschland prowa- 
dzi akcję pod tytułem „Atari interesuje się szkołą”. 
Na razie, skromnie, jest to pilotowy projekt wpro- 
wadzony do jednej ze szkół Dortmundu, polegają- 
cy na zainstalowaniu 13 stanowisk opartych o 
komputery Atari. Zastosowanie ich w edukacji nie 
ogranicza się do przedmiotów ścisłych, ale także 
do humanistycznych. Celem projektu jest zdoby- 
cie doświadczeń i udowodnienie potencjalnym 
klientom, że Atari w szkole to jest właśnie to. Wy- 
suwane są dwa słuszne argumenty, aktualne tak- 
że i w Polsce. Po pierwsze komputery Atar są 
stosunkowo tanie, jak na swoje możliwości i fakt, 
że jest to sprzęt firmowy. Kupowanie tanich pece- 
tów jest ryzykowne, a firmowy sprzęt wymaga 
sporo gotówki. Drugi argument może być decydu- 
jący: komputer Atari po dwóch latach od kupna 
nie jest jeszcze złomem. Polskie szkoły wyposa- 
żano niegdyś w komputery XT. Dziś są one nic nie 
warte. Nawet AT odchodzi powoli do lamusa, 
gdyż nowsze programy wymagają większej mocy 
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obiczeniowej. Kupowane dziś 386DX za rok będą 
miały za mało megaherców, a za dwa lata prze- 
starzały procesor. Tymczasem kupione np. rok te- 
mu Mega ST* jest dziś jeszcze dobrym kompute- 
rem, a TT jeszcze długo „pożyje”. 


Ruszyło się w kraju! 


Ruszył się nieco polski rynek oprogramowania 
dla Atari. Po długo obiecywanej polskiej wersji 
„Calamusa” (firma Oscap pojawił się doskonały 
„dopalacz” do tego programu. Jest nim „Inkaust”, 
procesor tekstu z polskim słownikiem, współpra- 
cujący z „Całamusem”. Sygnalizowaliśmy już jego 
istnienie w drugim numerze ST'fan-a. Obecnie 
program jest już w sprzedaży. Producentem jest 
firma Elen z Koszalina, a wyłącznym dystrybuto- 
rem Atar system, czyli my... 


Cubase goes Falcon! 


Na tegorocznych targach muzycznych we 
Frankfurcie, w Niemczech, firma Steinberg oficjal- 
nie zaprezentowała Cubase Audio na Falcona. 
Program oferuje 8 cyfrowych ścieżek zapisu audio 
na Atari Falcon O30 bez jakiegokolwiek dodatko- 
wego osprzętu, oprócz dysku twardego SCSI! 

Falcon zrewolucjonizuje dziedzinę Home Re- 
cording: w połączeniu z Cubase Audio staje się 
on domowym studiem nagrań z wiełościeżkowym 
zapisem dźwięku, automatem perkusyjnym i cy- 
frowymi efektami. Bez potrzeby dodatkowego os- 
przętu! Cubase Audio jest wszystkim czego po- 
trzebujesz by dokonać wysokiej jakości nagran. 

Osiem kanałów dżwiękowych Falcona może 
być dowolnie wykorzystanych w Hard Disc Recor- 
ding jako samplujące automaty perkusyjne i cyfro- 
we playbacki bezpośrednio z pamięci RAM. DSP 
pozwala na dołączenie efektów cyfrowych takich 
jak pogłosy i echa: Delay, Echo, Reverb, itp., oraz 
na efekt equalizera. Oprócz cyfrowych nagran 
dźwiękowych Cubase oferuje wszelkie dotychcza- 
sowe funkcje wielościeżkowe nagrania MIDI, pro- 
jektowanie i wydruk partytury, kompatybilność z 
modułami. 
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rys. 3 — wersja demonstracyjna programu „Chagall”. 


Planowane pojawienie się w sprzedaży: drugi 
kwartał 1993, a cena: ok. 1400 DM 

Dalsze informacje: 

Steinberg, Eiflestr. 596, 


2000 Hamburg 26, 
tol. 0040 40 211604, fax 0040 40 21608. 


3K Amnestia 


Właściciele nielegalnych kopii programów: Di- 
dot Professional Color oraz Retouche ©D za oko- 
ło 55% ich wartości mogą kupić prawo do ich 
użytkowania, zestaw 35 polskich fontów, literaturę 
oraz prawo do update. Cena objęta amnestią Di- 
dot Professional Color 800 DM, Retouche Profes- 
sional CD 1260 DM. Amnestia obowiązuje do dnia 
30 kwietnia 1993 roku. Wymiany programów do- 
kona bezpośredni dystrybutor produktów SK: 

Computer Studio ME, 
ul. Sierakowskiego 7A, 
87-600 Lipno, 

tel. (3854-87) 2669. 


Kodak Photo CD 


W listopadzie 1992 Atari podpisało umowę z 
Kodakiem i wprowadza w okolicach sierpnia tego 
roku wersję Falcona w obudowie nowoczesnego 
magnetowidu z napędem CD ROM, lub wymien- 
nym twardym dyskiem, potężnym pilotem lub 
zmodyfikowaną klawiaturą o nazwie Falcon ODTV. 
Taki Falcon z kolorowym monitorem, lub podłą- 
czony do telewizora zastępuje znane już urządze- 
nia typu CDTV np. Philips CD-I. Również efektem 
tej umowy są pokazywane na Comdexie dwa pro- 
gramy do obsługi profesjonalnego systemu od- 
czytu zdjęć o jakości fotograficznej — Kodak 
Photo CD. Jeden z nich to Color Disc służący do 
odczytywania zdjęć z płyt i przeglądania ich wraz 
z sporymi możliwościami obróbki i konwersji. Pro- 
gram czyta i zapisuje obraz w formatach TIF, ESM 
oraz TGA i oczywiście czyta skompresowane 
obrazy z dysków Kodaka w fomnacie PCD. Przy 
jego pomocy możemy tworzyć katalogi zdjęć, 
konwertować je w inne formaty graficzne, wycinać 
i wklejać partie obrazu. Do dyspozycji mamy roz- 
budowany filtr ostrości oraz możliwość cieniowa- 
nia, regulacji kolorów i ich separacji. Drugi pro- 
gram to moduł importujący format POD bezpo- 
średnio do Calamusa SL. 


Połączenia Falcona z napędem ©D ROM moż- 
na dokonać samemu już dziś. Wystarczy zakupić 
stację CD ROM XA wraz z programem i podłą- 
czyć do złącza SCSI 2 w komputerze. Posiada- 
cze komputerów Atari TT muszą oprócz napędu 
CD ROM wyposażyć swoje maszyny w kartę gra- 
ficzną. Cena napędu CD ROM XA Toshiby plus 
programy i jedna płyta w Niemczech wynosi ok. 
1600 DM. 
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Raport Falcon 030 


FALCON 030 Ptaszek czy Drapieznik? 


Prawie wszystkich nas, aktualnych oraz byłych 
użytkowników komputerów firmy Atari, dręczy 
wiele pytań dotyczących nowego jej produktu, 
którym jest Falcon 030. Taka sytuacja towarzyszy- 
ła każdemu modelowi tej firny. który wchodził na 
rynek. No, prawie każdemu, ponieważ od modelu 
Mega ST" firma zmieniła swoją politykę marketin- 
gową. Nie publikuje teraz żadnych informacji do- 
póki dany model nie zostanie wprowadzony do 
sprzedaży. Tak też jest z modelem Falcon O3O. 
Prawie rok temu na targach Cebit'92 został za- 
prezentowany prasie i niektórym dealerom. Nie 
podano prawie żadnych inforrnacji z tym wyjąt- 
kiem, że konstrukcja jego jest oparta na 68030 i 
DSP56001, oraz wstępny cennik. Całej imprezie i 
późniejszemu okresowi oczekiwania na listę para- 
metrów towarzyszyto hasto „no details” — „bez 
szczegółów”. Krótko przed Atari Messe w Dussel- 
dorfie poprzez konferencje ON LINE w sieciach 
komputerowych DELPHI, ZNET i paru innych po- 
dano szczegółową listę parametrów i wiele innych 
informacji. Równocześnie redakcje najbardziej 
znanych pism i to nie tylko tych piszących o Atari 
otrzymały egzemplarze do przetestowania. 
Oprócz tego zostały zorganizowane konterencje 
prasowe na temat Falcona w Niemczech, Wielkiej 
Brytanii i paru innych krajach. Większość z tych 
informacji i tak była znana tym najbardziej zainte- 
resowanym dzięki przeciekom z firm softwaro- 
wych, które sukcesywnie w kolejności od tych na- 
jaktywniejszych i najbardziej liczących się do coraz 
mniejszych otrzymywały Falcony w celu przysto- 
sowania istniejącego oprogramowania do możli- 
wości nowego sprzętu oraz tworzenia nowych 
programów. Jak widać był to dobrze przygotowa- 
ny i wykonany plan, dzięki któremu doinformowa- 
no wszystkich zainteresowanych. Atari Messe'92 
można było nazwać Falcon Show. Mnóstwo firm 
przedstawiło przynajmniej demo wersje progra- 
mów wykorzystujących możliwości tej wspaniałej 
maszyny. Na kolorowym ekranie o przekątnej kilku 
metrów można było zobaczyć demosy prezentu- 
jące możliwości graficzne Falcona, a temu wszys- 
tkiemu towarzyszył jego doskonały 16-bitowy, 
stereofoniczny dzwięk. Atari Messe było tylko po- 
czątkiem. Zaraz potem niemiecka firma Digital 
DeskTop rozpoczęła objazdowy Falcon Show pod 
nazwą The Falcon Party. W międzyczasie Atari 
zorganizowało podobne pokazy w Anglii, Australii i 
paru większych miastach w USA. Z niewiele 
mniejszym rozmachem przygotowano pokaz Fal- 
cona na grudniowym Comdexie w Las Vegas. 
Jest to największy Show komputerowy w tej częś- 
ci globu, organizowany dwa razy w roku, a biorą 
w nim udział wszystkie znane firmy komputerowe 
i software'owe z całego Świata. Ale tego wszys- 
tkiego nie było prawie wcale widać u nas i to na 
pewno nie jest wina Atari. Niestety są ludzie w 
Polsce, którzy ponoszą odpowiedzialność za ak- 
tualnie fatalny stan rynku Atari. Nie chcę tu poda- 
wać nazwisk ani oczemiać kogokolwiek. Poprzez 
własną nieudolność lub też z innych przyczyn 
spowodowali oni to, że w pewnym okresie znako- 
micie rozwijający się rynek Atari w naszym kraju 
został pozbawiony zupetnie jakiegokolwiek przed- 
stawicielstwa tej firmy. Dla nich być może byt to 
kolejny nieudany lub w dziwny sposób zakonczo- 
ny biznes. My natomiast na własnej skórze od- 
czuwamy jak wygląda dbałość o rynek autoryzo- 
wanych dealerów Atari w Polsce. Jest sporo ma- 
tych firm, które nie będąc tytułowanym dealerem 
robi wielokrotnie większe obroty od tych którzy 
zajmują się kolekcjonowaniem papierków z pie- 
czątką „authorised dealer". Postanowiłem mocno 
już zdenerwowany aktualnym stanem rzeczy dać 
polskim fanom Atari to co w innych krajach jest 
normalnie dostępne. Czyli szybką, dokładną i rze- 
telną informację, która jest przeciwieństwem wielu 


bzdur publikowanych w niby poważnych czaso- 
pismach. Mam tu ogromną prośbę do tych 
wszystkich, którzy piszą o Atari. Aby jeśli czegoś 
nie wiedzą lub nie mają kompletu informacji niech 
sprawdzą to co chcą opisać lub o czym chcą na- 
pisać w paru źródłach zanim się zdecydują na od- 
danie do druku. Postaram się wraz z moimi kole- 
gami aby magazyny BBS-owe, w których umiesz- 
czone są oficjalne informacje firmy Atari, były do- 
stępne w najbardziej znanych polskich BBS-ach. 
Firma Atari nie trzyma w tajemnicy jakichkolwiek 
informacji o Falconie. Nie byłoby to w jej interesie. 
To tutaj w Polsce usiłują niektórzy stworzyć takie 
wrażenie. Być może jest to element walki o domi- 
nację na polskim rynku komputerowym. Nie chcę 
wyciągać pochopnych wniosków. W każdym razie 
odejście pana Alwina Stumpfa, wieloletniego szefa 
Atari w Niemczech dało w efekcie spory wzrost 
aktywności firm działających na rynku tej firmy 
oraz większą współpracę z oddziałami Atar z in- 
nych krajów. Zaowocowało to testami oprogra- 
mowania, które nie jest niemieckiej produkcji w 
niemieckich czasopismach zajmujących się kom- 
puterami Atari. Atari nie zaprzecza, ani też nie po- 
twierdza informacji, która była publikowana w 
większości niemieckich magazynów. Określono 
tam osobę Alwina Stumpfa jako czarnego Piotru- 
sia, który wbrew pozorom nie prowadził niemie- 
ckiego Atari do przodu. Na całym świecie firmy 
komputerowe przeżywają kryzys związany z nasy- 
ceniem rynku i coraz większą dominacją produk- 
tów IBM i jej klonów. Szukają więc nie tylko no- 
wych rozwiązań które mają przyciągnąć klientów, 
lecz także nowych rynków zbytu. Atari nie należy 
tu do wyjątków dlatego też kończy produkcję serii 
ST/TT i całkowicie się przerzuca na nową genera- 
cję komputerów, której początkiem jest Fal- 
con 030. Jego profesjonalna wersja Falcon 040 
mający zastąpić wysłużone już Atari TT 030 bę- 
dzie można obejrzeć na tegorocznym CeBlcie. My 
natomiast zajmiemy się „domową" wersją tego 
komputera czyli Falconem 030 w konfiguracji 4MB 
RAM i 65 MB wewnętrznego twardego dysku. 

W poprzednim numerze ST'fan-a opisywaliśmy 
Falcona w oparciu o nasz kontakt z nim na Atar 
Messe. Były to tylko gorące nowości, a my nie 
dysponowaliśmy dokładnym opisem tego kompu- 
tera. W związku z powyższym teraz gdy dysponu- 
jemy dokładniejszymi danymi oraz samym kom- 
puterem możemy dokonać pełnej prezentacji tej 
wspaniałej maszyny. Ponieważ większości publi- 
kacji na temat Falcona w prasie krajowej, a często 
iw zagranicznej podaje niekompletne, a nawet 
mylne informacje, postanowiłem jeszcze raz po- 
dać szczegółową listę parametrów, którą telefo- 
nicznie podało Atari Corp. w USA. Jeśli podaję in- 
formację z innego żródła zaznaczam to od razu w 
tekście. 

Procesor główny: 


(CPU) — Motorola MC 68030 taktowana zega- 
rem 16 MHz. 


Koprocesor matematyczny: 


(FPU) — Motorola MC68881/2 (16 MHz) (nie 
jest montowany standardowo przynajmniej do we- 
rsji 4 MB. Za to nie jest potrzebny uktad PAL jak 
w Mega STF wystarczy tylko włożyć koprocesor w 
podstawkę). 

Procesor do przetwarzania sygnałów w 
postaci cyfrowej (dźwięk, grafika rastrowa i 
wektorowa) skomplikowane obliczenia mate- 
matyczne itp.: 

(DSP) — Motorola DSP 56001 (32 MHz) + 96 
kilobajtów własnej pamięci bez cykli oczekiwania 
(ang. wałtstateS). 

16-bitowy stereo sampler, AD/DA do 62.5 
KHz: 

CODEC CHIP CS — 4216 (32 MHZ). 


Koprocesor graficzny: 

BLITTER — Atari/Motorola (16 MHz/16 bit). 

Nowy Bliitter jest umiejscowiony w nowym chi- 
pie razem z MMU i GLUE o nazwie Combel. Zaj- 
muje się nie tylko grafiką, może także inicjować 
pracę kanałów DMA!!! 

Pamięć RAM: 

Pamięć RAM jest podzielona tak jak w TT tzn. 
na ST i TT RAM. Maksymalna pojemność ST 
RAM to 16 MB, z tym że 1 MB zabiera TOS, a 
porty wejścia/wyjścia odbierają następny mega- 
bajt (tylko w przypadku posiadania 16 MB). 

Rozszerzanie ST RAM-u w Falconie odbywa 
się bez użycia specjalizowanych kości, czyli samy- 
mi układami pamięci. Oprócz ST RAM-u można 
podłączyć TT RAM w wielkości na razie do 256 
MB. Organizacja obydwu pamięci jest 32-bitowa. 
Adresowanie ST RAM — 24 bity, TT RAM — 32 
bity. 

Pamięć ROM. 

ROM komputera to 512 KB w jednej kości o 
organizacji 16-bitowej. TOS wersja 4.01 zawiera w 
sobie od razu siedem wersji językowych wybiera- 
nych przez użytkownika poprzez program konfi- 
gurujący i to z możliwością niezależnego wyboru 
języka i klawiatury. 

Pamięć NV RAM. 

Jest to pewien niewielki obszar pamięci nieulot- 
nej. Nie jest podtrzymywana żadną baterią i należy 
ją traktować jak pamięć CMOS w IBM PO. We- 
wnątrz tej pamięci są przechowywane informacje 
o konfiguracji komputera, w której ma dokonać 
startu zanim odczyta z dysku - zbiór 
NEWDESK.INF, oraz czas systemowy. Pozwala to 
na start komputera w dowolnej rozdzielczości ilOoS- 
ci kolorów z overscanem lub bez, zapisem daty w 
jednym z trzech formatów i dowolnej wersji języ- 
kowej. Jest tam także ustawiany czas, po którym 
komputer ma dokonać startu z twardego dysku i 
mnóstwo innych parametrów. Dostęp do tej pa- 
mięci jest prosty, np. program Bootconf. Należy 
być jednak ostrożnym można sobie na przykład 
niechcący wyłączyć start w trybach telewizyjnych i 
komputer w momencie włączenia Falcona ustawi 
się on od razu w tryb VGA. W takim wypadku bez 
takiego monitora lub mono monitora od SI nie 
odzyskamy władzy nad maszyną. 

Architektura komputera: 

Szyna danych i adresowa jest 32-bitowa i pra- 
cuje w trybie non burst. 

Dźwięk: 

Są dostępne następujące tryby pracy: 16- lub 
8-bitowy, stereo lub mono, posiada osiem kana- 
łów bez dodatkowego osprzętu. Częstotliwości 
próbkowania i odtwarzania rozpoczynają się od 
6.25 kHz, a kończą na 62.5 kHz. Dostępne są 
tryby ST” I ST YAMAHA. 

Obraz: 

Jest generowany przez specjalizowany progra- 
mowalny procesor graficzny. Dokładny opis w 
dalszej części artykutu. 

Tryby graficzne: 

TV i RGB — 15.625 kHz/50 lub 60 Hz, 

mono ST — 35 kHz/72 Hz, 

VGA — 32 kHz/60 Hz, 

SVGA — 32 do 40 kHz/60 do 78 Hz. 


Tryb SVGA jest niepublikowany i niedostępny 
spod desktopu. 

Dane trybu SVGA dotyczą tego co się udało 
nam osiągnąć. 

Rozdzielczości: 


Wybierane z desktopu to od 320 x 200, przez 
320 x 240, 320 x 480, 640 x 200, 640 x 240, 640 * 
x 400 do 640 x 480. 


Możliwe jest zadeklarowanie programowo wir- 
tualnej rozdzielczości, ekran wówczas jest przesu- 
wany zależnie od kierunku ruchu myszki. Sprzęto- 
wy scroll w pionie i poziomie, kompatybilny z ST". 
Można włączyć, również programowo, większą 
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rozdzielczość niż 640 x 480, ale jak na razie udało 
się nam to tylko w trybie SVGA. W każdej roz- 
dzielczości jest dostępny overscan, który zwiększa 
ilość punktów aktualnie dostępnych na ekranie o 
20%, likwidując ramkę dookoła ekranu (ang. bor- 
der). Na przykład w trybie 640 x 480 uzyskuje- 
my 768 x 576. Włączenie overscanu w trybie VGA 
spowoduje, iż część ekranu schowa się „pod” 
ramką. Oprócz tego wszystkie tryby pracują z 
wbudowanym genlockiem. 

Kolory: 

ilość kolorów dostępnych spod desktopu jest 
od 2 do 65 536 równocześnie na ekranie z pale- 
ty 262 144. Są jednak pewne limity. W trybach 
ST* paleta wynosi 4096, a ilości kolorów pozosta- 
ty niezmienione. Maksymalna ilość kolorów tj. 65 
536 spada do 32 /68 gdy zaczniemy używać bitu 
przezroczystości (programowo), nazywanego też 
bitem maski (ang. overlay bił). Poza tym istnieje 
podział ilości dostępnych kolorów na 2, 4, 16, 
256 oraz True Color. Jest to ściśle związane z 
ilością bitolanów czyli 1, 2, 4, 8 i 15 lub 16 w True 
Colorze. W trybie VGA, True Color jest możliwy do 
załączenia w opcjach desktopu z rozdzielczością 
poziomą 320 punktów. 

Stacja dysków: 

Standardowo jest to stacja HD 1.44 MB z 
możliwością wymiany na napęd ED (2.88 MB). 
Wewnątrz komputera znajduje się twardy dysk o 
pojemności 64 MB typu AT-BUS o średnicy 2.5 . 
Na płycie komputera znajduje się oprócz sterow- 
nika IDE również sterownik SCSI z wyprowadzo- 
nym złączem w standardzie Local Bus. 


Złącza: 
— złącze SCSI 2 z kanałem DMA, 
— dwukierunkowy centronics, 


— złącze szeregowe RS-2320 DB9/19 200 
bodów, 

— drugie złącze seryjne wyprowadzone na 
gniazdo DSh (8 Milionów bodów), 


— złącze sieciowe LAN (Local Area Network), 
czyli RS5-422, kompatybilne z Localfalk (Ap- 
ple) 250 kbodów 

— MIDI IN, MIDI OUT, MIDI THRU, 

— port Cartrige 128 KB, 

— złącze monitorowe DB19 (Atari dołącza do 
każdego Falcona przejściówki na monitor VGA i 
ST, opcjonalnie Eurozłącze), 

— wejście na mikrofon stereo (dynamiczny) mi- 
ni jack, 

— wyjście słuchawkowe, oczywiście też ste- 
reo, j.w., 

— dwa porty DB9 do myszy i joysticka, 

— dwa rozszerzone, DB15, porty kontrolerów 
cyfrowo-analogowych pozwalające podłączyć 
dwa specjalne, analogowe joysticki (do 21 klawi- 
szy) lub cztery normalne drążki, ew. pióro świet- 
ne. Kompatybilne z odpowiednimi gniazdami w 
SJ. 

Klawiatura: 

95-klawiszowa prawie identyczna jak w STF (in- 
ny kolor i zmodyfikowany procesor klawiatury tak, 
aby zajmował mniej czasu procesora głównego). 

inne: 


Wbudowany w płytę główną wentyłatorek (10 
milimetrów wysokości!), wbudowany głośnik, ot- 
wór na stację dysków jest prostokątny i pasują 
napędy z każdą maskownicą. Wewnętrzne szyny 
rozszerzeń po 80 końcówek każda. Pierwsza z 
nich w pełni trzydziestodwubitowa, służy na razie 
do podłączenia płytki z pamięcią RAM. Druga to 
komplet sygnałów procesora i paru innych ukła- 
dów, pozwalająca na podłączenie złącza VME 
16/24. Obydwa złącza rozszerzeń pozwalają na 
dołączenie kart graficznych, emulatorów i układu 
do kompresji JPEG/MPEG. 


To by było tyle, jeśli chodzi o parametry. Teraz 
weżmy do ręki wkrętak i zajrzyjmy co jest w środ- 
ku. Po odwróceniu naszego 
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pierwsze co się nam rzuci w oczy to elegancki 
żeberkowany otwór przez który wentylatorek po- 
biera powietrze do wnętrza komputera, umiejsco- 
wiony zaraz obok otworu z gniazdami na mysz i 
joystick. 

Po odkręceniu takiego samego zestawu śrub 
jak w ST* i zdjęciu górnej pokrywy, wyjęciu klawia- 
tury oraz odkręceniu kilku śrubek przytrzymują- 
cych gómą blachę ekranującą, do której przymo- 
cowany jest głośnik, ukazuje się nam odsłonięta 
prawie w całości płyta główna komputera. Zasi- 
lacz o wydajności 120 Wat (5 V/7 Amperów i 12 
V/O.75 A), wyrażnie nowszej konstrukcji i o tych 
samych wymiarach pozostał na tym samym miej- 
scu co w ST”. Tak samo i modulator HF (ang. 
high frequency), nad którym zamocowano we- 
wnętrzny dysk twardy 2.5 . Mniej więcej pod kla- 
wiszem Help znajduje się środek płytki rozszerze- 
nia pamięci, która tutaj ma pojemność 4 MB, a 
tworzy ją osiem kości produkcji Motoroli po 16 
megabitów każda (dokładnie są to kości 4 MB o 
organizacji 4-bitowej). W przypadku płytki 16 MB 
są tam nalutowane 32 takie układy, po 16 z każ- 
dej strony płytki. Pod płytką rozszerzenia pamięci 
umiejscowiona jest 44-nóżkowa, kwadratowa 
podstawka, w której mieści się układ scalony za- 
wierający RÓM komputera. Wszystkie podstawki 
pod układy scalone w Falconie to ostatni krzyk 
technologii montażu powierzchniowego. Obok 
złącza klawiatury, które również jest w tym sa- 
mym miejscu co w poprzednich modelach, tyle że 
O dwa piny dłuższe (nie wiem do czego służą, nie 
są wykorzystane przez klawiaturę, a na płycie są 
podłączone do któregoś z układów) przylutowano 
trzy kości pamięci DSP-RAM-u, oczywiście pro- 
dukcji Motoroli i czasie dostępu 25 ns oraz układ 
ACIA obsługujący klawiaturę. Drugi ACIA znajduje 
się przy złączu MIDI umieszczonym standardowo 
razem z portem cartrigea i rozszerzonymi 
(15-końcówkowymi) portami ST* joystick i paddle 
po lewej stronie komputera. Po zdemontowaniu 
stacji dysków, dysku twardego i zasilacza okazuje 
się, że na płycie oprócz czterech dużych układów 
scalonych i paru mniejszych oraz wentylatorka nie 
ma prawie nic. Te „prawie” to elementy dyskret- 
ne (opomiki i kondensatory), które w przeważają- 
cej większości są w wersji do montażu powierz- 
chniowego i znajdują się po drugiej stronie płyty 
głównej. Sama płyta jest wykonana na poziomie, 
którego można tylko firmie Atari pogratulować. 
Sześciowarstwowa, porządnie zaprojektowana, z 
odseparowaniem masy części video od audio itd., 
co owocuje totalnym brakiem jakichkotwiek zakłó- 
ceń czy to na ekranie czy w dźwięku znanych 
nam z modelu ST. Z racji swojej profesji rozbiera- 
tem chyba wszystkie rodzaje komputerów prze- 
różnych firm. Naprawdę byłem wręcz zaszokowa- 
ny. Początkowo płyty te były produkowane na 
Taiwanie, lecz tamtejsze firmy nie były w stanie 
podołać wymaganiom jakościowym i technolo- 
gicznym, dlatego na razie produkcja została prze- 
niesiona do fabryki w Kaliforni (USA). Tak jak pisa- 
łem, na płycie są umieszczone cztery duże układy 
scalone o wysokiej skali integracji, które są pod- 
stawą systemu oraz parę mniejszych. W kolejnoś- 
ci od największego Są to: 

COMBEL — znany z ST* jako Combo Chip lub 
GSTSHIFTER, zawiera układy GLUE, MMU, BLIT- 
TER, i parę innych drobiazgów. Ten układ to 
główny kontroler systemowy, funkcjonalnie po- 
dobny do tego z ST". 


DMA MATRIX — to coś całkiem nowego, za- 
wiera sterownik DMA. 


CPU — nasz procesor główny MC 68030 16 
MHz. 


VIDEL — to także nowość, programowalny 
procesor wizyjny. 

DSP — bez komentarza, po prostu nasz DSP. 

FPU — koprocesor zmiennoprzecinkowy. 


CODEC — bez tego zestawu przetwomików 
nie było by dźwięku. 


VIDEO DAC — to także nowość. VIDEL zajmu- 
je się tylko tworzeniem i obróbką obrazu. Prze- 
twarzaniem na postać analogową zajmuje się ten 
układ. 

SCSI 2 — to znana i nowsza wersja kontrolera 
SCSI z TT. 


SCC — umożliwia połączenie Falconów w 
sieć, w skrócie LAN. 

PSG — nowsza wersja YAMAH-y, w kwadra- 
towej obudowie oczywiście, jak prawie wszystkie 
układy, montowana powierzchniowo. 

MFP — tego gościa chyba nie muszę przed- 
stawiać. 

IKBD — nowsza wersja procesora klawiatury. 

ACIA — tak jak w wszystkich ST/TT, sztuk 
dwie. 

AJAX — znany wcześniej jako FDC lub WD, te- 
raz standardowo obsługuje stację dysków HD lub 
ED, jeśli taką zainstalujesz. 

Oprócz wyżej wymienionych są jeszcze inne 
układy, ale ich znaczenie w tym momencie jest 
nikłe, są to po prostu standardowe układy TTL 
lub CMOS, które nie są programowalne, a co za 
tym idzie nie interesują nikogo oprócz obsługi ser- 
wisowej. Teraz gdy już poznaliśmy listę kości wy- 
padało by zapoznać się przynajmniej z kilkoma z 
nich dokładniej. Nie wypada zaczynać od kogoś 
innego niż... 

CPU — MC68030FN16 — Motorola. Zamon- 
towany powierzchniowo w 132-nóżkowej obudo- 
wie nieco na lewo od COMBELA. Serce Fałcona 
to w pełni 32-bitowy procesor, posiadający 32-bi- 
towej szerokości szynę danych i 32-bitową szynę 
adresową. Jego „wnętrznościami” i opisem różnic 
pomiędzy 68000 a 030 oraz programowaniem 
zajmiemy się szczegółowo w następnych nume- 
rach ST'fan-a. Teraz w skrócie: Aby zwiększyć 
prędkość dołożono 256 bajtów cache do instruk- 
cjj i 256 bajtów cache do danych, które są 
umieszczone wewnątrz układu. Oprócz tego we- 
wnątrz kości znajduje się układ o nazwie PMMU 
(ang. Page Memory Menagament Unit), który zaj- 
muje się translacją adresów logicznych na fizycz- 
ne, równolegle z CPU. Stronicuje pamięć oraz po- 
siada swój cache do instrukcji. Dzięki PMMU ma- 
my sprzętową implementację mechanizmu pamię- 
ci wirtualnej. Procesor taktowany 16 MHz osią- 
ga 3.84 MIPS, co od razu porównamy z osiągami 
młodszego brata 68030, czyli G680EC20, którego 
można znaleźć w Amidze 1200. MC 68EC020 jest 
tam taktowany zegarem o częstotliwości 14.7 
MHz, a literki EC są angielskim skrótem, który 
mówi o tym, iż pozbawiono ten procesor następu- 
jących rzeczy: obcięto szynę adresową do 24 bi- 
tów (maksymalnie 16 MB przestrzeni adresowe), 
nie ma cache do danych, nie posiada PMMU. 
Efektem tych wszystkich zmian jest prędkość wy- 
nosząca 2.3 MIPS oraz brak sprzętowej imple- 
mentacji mechanizmów pamięci wirtualnej. Krótko 
mówiąc MC68020 w mocno obciętej wersji, choć 
można by tu użyć innego określenia, które aż się 
samo nasuwa. Wróćmy jednak do normalnie pro- 
jektowanych komputerów. Zapewne nie dla towa- 
rzystwa do CPU jest podłączony FPU (Floating 
Point Unit) czyli koprocesor matematyczny, a kon- 
kretnie zmiennoprzecinkowy. W wersji Falco- 
na 4/65 czeka tam na niego podstawka umiejsco- 
wiona pod zasilaczem powalająca w prosty spo- 
sób na własnoręczną instalację jednego z dwóch 
typów produkowanych przez Motorolę: MC68881 
lub MC68882. I znowu muszę tu wtrącić, dla in- 
formacji, iż w Amidze 1200 próżno by szukać te- 
go koprocesora czy też miejsca nań przygotowa- 
nego. Podobno wolne miejsce do instalacji jakie- 
goś układu w obudowie do montażu powierz- 
chniowego jest przeznaczone pod FPU. Wyrazy 
współczucia dla tych zuchwalców, którzy roz- 
poczną na własną rękę instalację tego układu. 
Już widzę te stosy kartonów z 1200-kami w ser- 
wisach oczekujące na naprawę z powodu usterki 
powstałej w trakcie instalacji koprocesora. Za- 
miast przyśpieszyć pracę komputera to niejeden 
przyśpieszy jego zgon. Lepiej od razu zapłacić 
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słono serwisowi, który na na takich naiwniakach 
robi biznes. Nie będę się tu rozwodzić nad oczy- 
wistymi zaletami współpracy tych dwu układów 
bo jest to jasne dla każdego, że ten koprocesor 
przyspiesza dwunastokrotnie obliczenia matema- 
tyczne i inne działania. Oprócz FPU, do CPU w 
Falconie dołączony jest, bezpośrednio przez ma- 
gistralę oraz DMA MATRIX, układ DSP, czyli na- 
stępny procesor i dla wielu najważniejszy układ w 
tym komputerze. 

DSP 56001/32 Motorola. Zamontowany jest 
powierzchniowo w 80-nóżkowej obudowie i znaj- 
duje się tam, gdzie w ST" był ROM. Posiada 
wiasny Uererdtior tdkiujący gu £ CZĘSIOLUIWOS- 
cią 32 MHz i jest całkowicie niezależny. Pozwala 
to na modyfikacje, w stylu niemieckiej firmy FOS, 
która zwiększyła częstotliwość pracy DSP do 42 
MHz!!! 

DSP jest to coś całkiem nowego w kompute- 
rach domowych. Firma Atari zastosowała specjali- 
zowany układ do obróbki sygnałów w postaci cy- 
frowej i jest to rewelacja, która spowoduje, że nie- 
bawem wszyscy gapowicze (w stylu Commodore) 
zastosują go również w swoich produktach. Czym 
jest DSP można się przekonać po przeczytaniu 
artykułu, który znajduje się w tym numerze 
ST'fan-a. Taktowany zegarem 32 MHz posiada 
własną pamięć w rozmiarze 32 kilosłów 24-bito- 
wych (96 KB). Może służyć jako super-szybki 
kompreser/dekompreser, wykonując dekompresję 
JPEG w czasie rzeczywistym. Dlatego też może 
służyć jako ultraszybki modem, chociażby z tego 
powodu, że jego złącze szeregowe pracuje z 
szybkością do 8 milionów bodów. Nie będziemy 
mieli teraz ktopotu z wyliczeniem szybkiej transfor- 
maty Fouriera bo nasz DSP wykona FFT złożoną 
z 1024 punktów w 2.2 milisekundy. Jest to tak 
szybkie, że aż trudno w to uwierzyć, nawet wi- 
dząc to na własne oczy. Mając do dyspozycji ta- 
kiego „dzikiego zwierza” pod klawiaturą można 
sobie pozwolić na wykonywanie animacji 3D z 
wykorzystaniem przy renderingu algorytmu Phon- 
ga, w czasie rzeczywistym, a na raytracowane z 
texturowaniem (patrz słowniczek w artykule Sup- 
lement, w tym numerze) animacje będziemy cze- 
kać po kilkadziesiąt sekund na ramkę, a wszystko 
będzie zależeć od algorytmu i umiejętności pro- 
gramowania DSP oraz skomplikowania efektu. 
Atarmani!!! Nadeszła era demosów 3D (liczonych 
w czasie rzeczywistym, a w związku z tym zajmu- 
jących mało miejsca na dysku) i coraz lepszych 
kompreserów/dekompreserów, no bo jak zmieś- 
cić taaaki dźwięk, i taaaaką grafikę?! Zapraszam 
do współzawodnictwa, którego efekty powalą na 
kolana cały ten Pecetologicznoamigowski światek 
czekający parę minut na dekompresję kolejnego 
obrazka z roznegliżowanymi panienkami aż w 256 
kolorach przy akompaniamencie 8-bitowych trzas- 
ków z COVOXA lub PAULI. Dlatego też skupmy 
się bardziej i poznajmy następną część naszego 
ulubionego drapieżnika. 

CODEC CHIP — C54216 KL firmy Crystal Se- 
miconductor, zainstalowany na 44-nóżkowej pod- 
stawce pod stacją dysków, to specjalizowany uk- 
ład produkowany z myślą o zastosowaniach w 
technice multimedialnej. 

Do czego służy CODEC? Zacznijmy od jego 
zawartości. Układ zawiera dwa 16-bitowe prze- 
twomiki analogowo-cyfrowe (ang. ADO) i dwa, 
również 16-bitowe, przetworniki cyfrowo analogo- 
we (ang. DAC). Posiada też cyfrowe filtry antyalia- 
singowe i wbudowaną możliwość pracy w trybie 
oversampling, którego krotność jest zależna od 
aktualnej częstotliwości próbkowania. Pomiędzy 
przetwornikami znajdują się obwody do kompresji 
i dekompresji samplingów (nawet 4:1), którymi 
można sterować programowo. Oprócz tego CO- 
DEC posiada wejście mikrofonowe i tzw. magne- 
tofonowe oraz wyjścia na słuchawki, magnetofon. 
Wyboru dokonujemy również softwarowo. W Fal- 
conie wykorzystano wejście mikrofonowe i wejście 
magnetofonowe, do którego dołączono układ YA- 
MAHA (PSG). Z wyjścia magnetofonowego poda- 
wany jest sygnał na wzmacniacze słuchawkowe, 


oraz na monofoniczny wzmacniacz (zsumowane 
kanały prawy i lewy) dla modulatora telewizyjnego, 
wyjścia audio na gniazdo monitorowe i wbudowa- 
nego głośnika (iwa waty!!!). Głośnik szczególnie 
się przydaje w przypadku pracy na monitorze 
SVGA. Głośnik można wyłączyć w Control pa- 
nel-u. Jak już jesteśmy przy tablicy kontrolnej: su- 
waki służące do regulacji tonów wysokich i nis- 
kich (ST”, TT i MEGA ST) teraz służą do regulacji 
głośności dźwięku z YAMAHY niezależnie od 
dżwięku ST. Co ciekawe niezależnie reguluje się 
kanał lewy i prawy. Zastanawia cel takiego po- 
działu. Jak jest możliwa niezależna regulacja syg- 
nału z DEC i wcjócia milrofonowogo zaraz wyjaó 
nię. Tak jak pisałem wcześniej CODEQ posiada, 
oprócz wejścia mikrofonowego i wyjścia słuchaw- 
kowego, także we/wy, które nazwałem magneto- 
fonowymi. Pracują one z poziomem napięć i mają 
opomość wejściową i wyjściową według standar- 
du cinch. Niestety nie są one wyprowadzone w tej 
wersji Falcona na zewnątrz (być może w przy- 
szłości opublikujemy opis ich montażu), a do wej- 
ścia magnetofonowego podłączony jest dźwięk z 
YAMAHY. Poza tym może on niezależnie regulo- 
wać poziomy sygnałów wszystkich wyjść. Tak się 
składa, że CODEC nie musi caty czas próbkować 
sygnału tylko z jednego wejścia. O ile częstotli- 
wość próbkowania na wejściu mikrofonowym nie 
osiąga górmej granicy CODECA, to może on w 
„wolnych chwilach” zająć się tym, co znajduje się 
na jego drugim wejściu. Prawdopodobnie dlatego 
Atari podaje maksymalną częstotliwość próbko- 
wania w wysokości 50 kHz, a nie 62.5 kHz, po- 
nieważ ta nadwyżka jest zużywana na obsługę 
YAMAHY. Tak więc nasz Falcon może grać na 
przykład dźwięk systemowy równocześnie z 
16-bitowymi samplami. Daje to nam dodatkowe 
kanały dżwiękowe, których jakość możemy pod- 
nieść poprzez interpolację i redukcję szumów na 
DSP, dla którego tego typu zajęcia są błachostką. 
Jak widać przetwomiki ADO/DAC umożliwiają Fal- 
conowi bezpośredni kontakt z światem „analogo- 
wym”. lym, którzy nie wiedzą do czego służą 
przetwomiki ADC/DAC wyjaśniam, że służą one 
do konwersji sygnału analogowego na cyfrowy i 
odwrotnie. Tych, którym to nie wystarcza odsy- 
łam do artykułu o DSP. Możemy dzięki temu roz- 
wiązaniu wydawać polecenia nie poprzez klawia- 
turę lecz głosem, to tylko kwestia napisania odpo- 
wiedniej aplikacji. W komputerze NeXT, który jako 
pierwszy i dotychczas jedyny komputer osobisty 
ma Standardowo wbudowany układ DSP (również 
Motoroli) niektóre polecenia są wydawane przez 
użytkownika głosem. lak przy okazji chciałbym 
zauważyć, że większość programów, które po- 
wstały dla Falcona zostały napisane przez firmy 
robiące software specjalnie na NeXT-a. Czekam 
tylko na informację ze strony firmy tms, która jest 
twórcą znakomitego pakietu graficznego na kom- 
putery Atari ST/TT o nazwie Cranach Studio, że 
powstała właśnie wersja tego pakietu specjalnie 
na Falcona. Dlaczego? Ponieważ pierwowzór te- 
go programu powstał właśnie na i dla NeXT-a. 
Obydwa komputery (Falcon i NeXT) posiadają 
identyczne procesory (68030) oraz identyczne uk- 
łady DSP ze sporą własną pamięcią, chociaż 
NeXT wypada tu, jeśli chodzi o DSP, trochę gorzej 
(DSP 56001/25 MHz/18 Kilostów DSP RAM) nie- 
zależne procesory wizyjne i układ zarządzania pa- 
mięcią. Można się więc spodziewać lawiny pro- 
gramów na Falcona, które będą w bardzo prosty 
sposób przeniesione z NeXT-a. Jest to nie tylko 
mój prywatny punkt widzenia wystarczy sprawdzić 
sporą już listę firm, które w kooperacji z Atari two- 
rzą oprogramowanie na ten właśnie komputer lub 
przeczytać pocztę z zachodnich BBS-ów, aby 
stwierdzić ten fakt. Zresztą lista specjalnego opro- 
gramowania dla Falcona, który jest osiągalny pół 
roku po premierze, to o kilkakrotnie więcej niż ta- 
ka sama lista dla ST" lub TT w rok po premierze 
tych komputerów. Ponieważ odbiegliśmy daleko 
od tematu, więc wróćmy do wnętrza Falcona. 
Dlatego, iż nie jest możliwym wytworzenie na 
podstawie jednej częstotliwości taktującej wszys- 


tkich potrzebnych do pracy CODEC-a, układ 
DMA MATRIX posiada trzy wejścia zegarowe i 
przekazuje jedną wybraną do CODEC-a. Częstot- 
liwość zegara taktującego CODEC-a jest częstotl- 
wością, która po podzieleniu przez jedną z liczb 
(4, 8, 16, 20, 24) wybieranych w sposób progra- 
mowy mówi nam o prędkości transmisji w bo- 
dach. Na przykład weżmy zegar 32 MHz (jest to 
akurat maksymalny zegar dla tego układu) to po 
podzieleniu przez 4 otrzymamy 8 MHz czyli 1MB 
na sekundę. Przy stereofonicznym dźwięku, 16-bi- 
towych samplach i czterech ścieżkach na kanał 
tworzy się nam 128-bitowej długości słowo. Tak 
więo dziolimy toemz naozą prądlcoóć tranomioji 
przez 128 i otrzymujemy w ten sposób 62,5 KHz i 
mamy częstotliwość próbkowania dźwięku. Jedno 
z wejść zegarowych jest wyprowadzone na ze- 
wnątrz i stuży do synchronizacji pracy CODEC-a z 
np.: odtwarzaczem płyt kompaktowych podając 
częstotliwość 22,5792 MHz lub z magnetofonem 
DAT (48 khz x 128 x 4) lub też z dowolnym urzą- 
dzeniem. Do pozostałych dwóch wejść są podłą- 
czone sygnały  taktujące o _ częstotliwoś- 
ciach 25,175 MHz i 32,000 MHz. Ta ostatnia daje 
nam po podziale tryby ST”. Co jeszcze daje nam 
ten układ? 

To proste. Załatwia za nas problem konwersji 
sygnału na postać strawną dla DSP i innych ukta- 
dów wewnątrz komputera i równocześnie pozwa- 
ła nam wcześniej przetworzony na postać cyfrową 
sygnał, który np. przy pomocy DSP pozbawiliśmy 
szumów, przywrócić do stanu, w którym jest przy- 
swajalny przez nasz słuch. Nie zagłębiając się w 
szczegóły mamy, w postaci CODEC-a, su- 
per-szybki, stereofoniczny 16-bitowy sampler o 
częstotliwości próbkowania do 62,2 KHz. Na do- 
datek ze sprzętową kompresją i dekompresją da- 
nych, i możliwością programowania parametrów 
pracy. Tenże sampler pozwala nam również od- 
tworzyć nasze sample ze 104 decybelową dyna- 
miką i pasmem od 15 Hz do 27 KHz. Jedynym 
problemem jest to, że wbudowany standardowo 
do Falcona twardy dysk o pojemności 65 MB wy- 
starcza na nagranie maksymalnie 6,5 minuty 
dźwięku przy częstotliwości próbkowania 50 
Khz/16 bitów, stereo (bez kompresji). No cóż ja- 
kość kosztuje, przykładem jest program Digi Ta- 
pe, który dołączony do Atari Starter Packu (Fal- 
con 030/4/65 + 128 MB stacja dysków optycz- 
nych i dwa dyski, a na nich ekskluzywny program 
graficzny Chagall i równie ekskluzywny program 
muzyczny) na dysku optycznym miał dołączone 
dwa kawałki po 50 MB każdy. Takie są realia pra- 
cy w wysokiej jakości, na przeciętnej płycie kom- 
paktowej mieści się około 650 MB danych. CO- 
DEC razem z DSP są narzędziem o nieograniczo- 
nych wręcz możliwościach. Niekoniecznie muszą 
służyć do obróbki sampli. 

W sprzedaży jest do Falcona przystawka z od- 
powiednim programem o nazwie Black Mail, która 
kosztuje około 150 USD i realizuje dla nas na 
spółkę z DSP w Falconie funkcję automatycznej 
sekretarki. 

To znaczy odbiera za nas telefony zgłaszając 
się komunikatem, który nagrywamy na dysk, mó- 
wiąc po prostu do mikrofonu podłączonego do 
odpowiedniego gniazda w Falconie. Wszystkie 
odebrane telefony są zapisywane na dysku twar- 
dym i kompresowane w czasie rzeczywistym. 
Oczywiście w trakcie działania, program sekretarki 
pracuje w „tle” oraz, dzięki DSP, nie zajmuje ani 
jednego taktu zegarowego procesorowi główne- 
mu. Jedynie na czas zapisu lub odczytu z dysku 
zajmuje na chwilę jeden z kanałów DMA, zresztą 
specjalnie do tego przeznaczony. Ponieważ pas- 
mo przenoszenia linii telefonicznej jest bardzo nis- 
kie (750 Hz-3,5 KHz) to stosujemy częstotliwość 
próbkowania 6,5 KHz i na naszym 65 MB twar- 
dym mieści się naprawdę mnóstwo zgłoszeń. A 
jeśli nie to podłączamy do złącza SCSI 2 jakiegoś 
większego twardziela. 

Jeśli już jesteśmy przy Audio Subsystemie Fal- 
cona to wypada nam omówić bardziej szczegóło- 
wo jako następny, a drugi co do wielkości układ 





EAN TRETROEWPORRONRZRZONEÓ OZ REPRENORNGEETÓREĘJ 8.7 


na płycie komputera, czyli DMA MATRIX. 


DMA MATRIX — SC 414157FT (Motorola)/CO 
302996-001 (Atari). Ten chip ma bagatela 144 
nóżki i jest produkowany na zamówienie firmy 
Atari przez firmę Motorola, stąd dwa oznaczenia 
na układzie. Jest on zamontowany powierzchnio- 
wo koło CODEC-a i DSP. DMA MATRIX jak sama 
nazwa wskazuje to mini centrala telefoniczna wy- 
konująca połączenia do specjalnych kanałów 
DMA, podzespołów związanych z dźwiękiem czyli: 
układ DSP, CODEC CHIP + YAMAHA i złącze 
DSP, które jest wyprowadzone na zewnątrz kom- 


putera. A propos ztącza, wykonano je według 
SitanUdruu O/PUIF SOny/PNIIDS igla! IILET(ACE), d 


prędkość transmisji wynosi maksymalnie 8 MB/s. 
2 reguły pod to złącze będą podłączane CD 
ROM+-y lub modemy. 

DMA MATRIX realizuje funkcję, której nazwa 
brzmi SDMA (Sound Direct Memory Access) czyli 
jak sama nazwa wskazuje bezpośredni dostęp do 
pamięci układów dźwięku. W Falconie przezna- 
czono na odtwarzanie z twardego dysku lub pa- 
mięci cztery 32-bitowe specjalne kanały DMA pra- 
cujące równolegle z czteroma takimi samymi ka- 
nałami do nagrywania. Daje nam to niezależne od 
procesora głównego nagrywanie na dysk lub do 
pamięci czterech stereofonicznych, szesnastobito- 
wych kanałów z równoczesnym odtwarzaniem in- 
nych lub tych samych czterech (również z dysku 
czy pamięci). Cata ta operacja jest znacznie przy- 
śpieszona poprzez użycie 32-bajtowych buforów 
typu HIFO (ang. First In First Out, czyli pierwszy 
wchodzi, pierwszy wychodzi), które osobne dla 
odtwarzania i nagrywania znajdują się wewnątrz 
DMA MATRIX. W wyżej opisanym przypadku cała 
operacja zajmuje 32 mikrosekundy dostępu do 
pamięci, czyli mieści się w przerwaniu poziomym. 
Ten potężny układ kryje w sobie nie tylko matrycę 
kanałów danych wykorzystywanych do transmisji 
pomiędzy podłączonymi obwodarmi. Jak widać na 
rysunku prawie wszystkie podłączone układy ko- 
munikują się z DMA MATRIX poprzez swoje złą- 
cza szeregowe | dlatego też konieczny jest tzw. 
konwerter protokołu transrnisji. Ten sam chip jest 
nowym kontrolerem DMA i jak na razie wykazu- 
je 100 procentową kompatybilności z swoim po- 
przednikiem. Prawdopodobnie on także obsługuje 
częściowo intertejs AT-BUS (IDE). 
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TRIX w wielu czasopismach i reklamach. Atari po- 
dało we wstępnej dokumentacji technicznej 
wszystkie lub prawie wszystkie nowe funkcje 
XBIOS-u lecz nie podało żadnych informacji o no- 
wych rejestrach oprócz tej, że takowe istnieją. 
Czas dopiero pokaże ile jeszcze niespodzianek 
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wiedzieć, bo sam nie wiem. Wiem tylko tyle, że 
jeśli piszący program nie adresował w nielegalny 
sposób czyli bezpośrednio rejestrów tego układu 
to system działa normalnie i gra OK. A jeśli nie, to 
występuje bus error czyli błąd szyny. O dziwo z 
kilkudziesięciu demosów, które uruchamiałem to 
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rys. 2 — schemat blokowy systernu dźwiękowego Falcona 030. 


przyszykowała dla nas firma Atar. leraz gdy 
omówiliśmy prawie całkowicie system foni Falco- 
na wypadałoby rzucić garść informacji na temat 
dawnej podstawy Sound systemu komputerów 
Atari, a dziś najskromniejszej części tego obwodu 
czyli układu PSG (YAMAHA 2149). 

Y3439-F to oznaczenie nowego PSG, który za- 
montowano w Falconie. Została zmieniona obu- 
dowa oraz ilość i kolejność wyprowadzeń. Układ 
produkcji firmy YAMAHA posiada 44 nóżki (o 
cztery więcej) zastosowano kwadratową obudowę 
do montażu powierzchniowego. Z tego co udało 
się mi zmierzyć to kolejność większości wyprowa- 






rys. 1 — matryca sygnałów dźwiękowych DMA w Falconie 030. 


Możliwe kombinacje połączeń są widoczne na 
rysunku powyżej. Jeśli chcemy, to możemy wyko- 
nać więcej niż jedno połączenie w tym samym 
czasie, co nam pozwala na przepuszczenie sam- 
plingu z CODEC-a przez DSP i podanie go na 
wyjście słuchawkowe równocześnie z jego zapi- 
sem na dysk i dołożeniem do niego np. echa. 
Oprócz nowych funkcji XBIOS-u, które sterują wy- 
borem połączeń w matrycy, są funkcje, które rea- 
lizują transfer danych poprzez DSP z i do urzą- 
dzeń podłączonych pod złącze DSP (S/PDIF). Is- 
tnieją jakieś rejestry, których przeznaczenia nie 
odkrytem. Nie znam do konca wnętrza tego ko- 
procesora muzycznego jak określają DMA MA- 
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dzeń przesunęła się o pięć w dół. Czyli nóżka 40 
ma teraz numer 35. Co jeszcze zostało zmienione 
trudno jest mi powiedzieć. Sprawdziłem jej połą- 
czenie z portem Centronics, pozostało niezmie- 
nione. Nadal steruje wyłączaniem i włączaniem 
wbudowanego głośniczka jak w TT, a także speł- 
nia funkcję wyboru stacji dysków i część obsługi 
portu szeregowego oraz stwierdza podłączenie 
monochromatycznego monitora od ST. Gra dużo 
lepiej niż jej poprzedniczka lecz w porównaniu z 
tym, co nam oferuje CODEC nie ma żadnych 
szans. Czy zostały zmienione jej możliwości 


dźwiękowe nie mogę teraz na to pytanie odpo- 


około połowa działa w miarę normalnie. Pozosta- 
łe wieszają się z dwu powodów. Pierwszy to 
właśnie niewłaściwe adresowanie, a drugi to pro- 
cedury dekompresujące sypią się z winy wewnę- 
trznego cache procesora, który można wyłączyć 
modyfikując zbiór konfiguracyjny NEWDESKIINF. 
Często programy po rozkompresowaniu ich na ST 
działają na Falconie normalnie. Są to uroki wycis- 
kania maksimum możliwości z komputera poprzez 
programowanie w asemblerze. Osobiście popie- 
ram takie sposoby, lecz wtedy nie liczę na kom- 
patybilność. W sumie przeszliśmy poprzez cały 
system obsługujący dżwięk. Czas teraz na obraz. 

A zatem przedstawiam Wam szokujący system 
vdeo Falcona: 

L 5A 4164 (Lsi Logic)/C302829-001 (Atari) — 
VIDEL — Tak nazwała firma Atari procesor wizyj- 
nym, który wykonali na jej ziecenie specjaliści z Lsi 
Logic. 

Zamontowany powierzchniowo rozsiadł się 
swoimi 120 odnóżami w miejscu dawnego SHIF- 
TERA w ST. VIDEL posiada własny zegar o Cczęs- 
totliwości 25.175 MHz. Tak jak w audio systemie i 
w tym przypadku wykonano kawał dobrej roboty. 
Generuje wszystkie tryby graficzne SI i TT (oprócz 
wysokiej rozdzielczości TT — prawdopodobnie 
jednak można będzie ją uzyskać) oraz swoje 
własne. Jest ich tyłe, że wyliczenie ich zajęłoby 
całą stronę. Przypomnę tylko w skrócie. 

320 x 200 2/4/16/256/True Color — TV i VGA, 

320 x 400 2/4/16/256/True Color — TV i VGA, 

320 x 480 2/4/16/256/1 rue Color — TV i VGA, 


640 x 200 2/4/16/256/True Color — TV i VGA 
(z wyjątkiem True Color), 

640 x 400 2/4/16/256/ Frue Color — IV (inter- 
lace) i VGA jw., 

640 x 480 2/4/16/256/True Color — TV (inter- 
lace) I VGA jw. 

Tryb True Color wyświetla 65 536 lub 32 768 
kolorów równocześnie na ekranie, zależy to od te- 
go czy używamy overlay bitu. W tym trybie, jak 
sama nazwa wskazuje, nie istnieje pojęcie palety 
kolorów. Na każdy piksel ekranu przypada szes- 
nastobitowe słowo, które mówi o tym, który z 65 
536 lub 32 768 kolorów w danej chwili on repre- 
zentuje. W przeciwieństwie do osławionego trybu 
HAM z Amigi 500/2000/3000 lub HAM 8 z Ami- 
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DSP 


DSP — Digital Signal Processing, 
a po polsku cyfrowe przetwarzanie 
sygnałów (lub nazwa specjalizowa- 
nego procesora służącego do 
obróbki sygnałów w postaci cyfro- 
wej) jest jedną z najszybciej rozwi- 
jających się dziedzin elektroniki. 
Wpływ na to ma przede wszystkim 
oparcie dziedziny multimediów na 
komputerach oraz fakt, że sygnały 
analogowe o wiele łatwiej się dają 
obrabiać w postaci cyfrowej. 
Po takich stwierdzeniach łatwo wywniosko- 
wać, że niedługo nie będzie syntezatora, karty 
graficznej, faxu czy centralki telefonicznej, nie 
wspominając już o tak szerokiej dziedzinie jaką 
jest mierzenie wszystkiego co tylko można zare- 
jestrować od sejsmologii począwszy na promie- 
niowaniu kosmicznym skończywszy, w której nie 
będzie zastosowany jakiś DSP. Na takim tle zain- 
stalowanie w najnowszym komputerze Atari o 
dość złowróżbnie brzmiącej dla konkurencji na- 
zwie: FALCON 030 (pol. Sokół) tak szybkiego i 
nowoczesnego DSP jest krokiem co najmniej do- 
brzę przemyślanym. W związku z tym zapoznamy 
się z rodziną DSP 56xx, 96xxx rodem z Motoroli, 
ponieważ właśnie DSP 56001 32 MHz znajduje 
się wewnątrz Falcona (4 propos, w NeXT'cie DSP 
ma „tylko” 25 MHz). Istnieją jeszcze DSP innych 
firm, które są stosowane przede wszystkim w kar- 
tach graficznych np. TC 1208 Matrixa do Atar TT. 
Te inne liczące się oprócz Motoroli firmy, to rap- 
tem dwie, czyli Texas Instruments ze swoją rodzi- 
ną TMS 320xx oraz Analog Devices z ADSP- 
-2100. Na koniec chciałbym zaznaczyć, że zgod- 
nie z sugestią redaktora naczelnego STFfan-a nie 
będzie to artykuł przeznaczony tylko dla wąskiego 
grona specjalistów zajmujących się programowa- 
niem mikroprocesorów lecz przede wszystkim dla 
zwykłych użytkowników którzy, także by chcieli 
wiedzieć „co w trawie piszczy”. W związku z tym 
wiele będzie niezbędnych uproszczeń. Postaram 
się aby jednak w miarę możliwości usatysfakcjo- 
nować wszystkich. Nie jest to prosty temat dlate- 
go proponuję pewien cykl artykułów, które stop- 
niowo nas wprowadzą w niełatwe zadanie pro- 
gramowania DSP, powoli dążąc do pełnego wy- 
korzystania drugiego serca Falcona jakim jest 
DSP 56001. Wszystkich zainteresowanych oraz 
specjalistów proszę o współpracę poprzez cho- 
ciażby sugestie czy pytania. 
Po tym może przydługim wstępie odrobina nie- 
zbędnej teorii. Najpierw jednak lista 
mozliwości DSP 
i to, co DSP potrafi. 
Tak więc po kolei: 
Cyfrowe filtrowanie czyli 


— filtr o skończonej i nieskończonej odpowie- 
dzi impulsowej (skrót ang. FIR i IIR), 


— filtry dopasowujące, 

— transformacje Hilberta, 

— okienkowanie, 

— equalizery. 

Procesy sygnałowe: 

— kompresja i dekompresja, 

— uśrednianie, 

— obliczanie energii, 

— procesy homomońiczne, 

— liniowa konwersja danych według prawa A i 











ukazkć danych: 

— zakodowanie i odkodowywanie, 

— kodowanie (np. wg Trellisa), 

— dekodowanie (np. dekoder Viterbiego). 

Procesy numeryczne: 

— skalowanie, wektoryzacja, arytmetyka ma- 
trycowa, 

— obliczanie funkcji najwyższego rzędu (np. 
Sin(x), Exp(X), 

— inne funkcje nieliniowe, 

— generator liczb pseudolosowych. 

Modulacje: 

— amplitudy, częstotliwości, fazy. 

Analizy spektralne: 

— szybkie transformaty Fouriera (ang. FFT), 

— nieciągłe transformaty Fouriera (ang. DFT), 

— transformacje cosinusowe i sinusowe, 

— modelowanie ARMA i pośrednie. 

Być może większość terminów jest Wam obca, 
postaram się jednak wyjaśnić przynajmniej część z 
nich. 

Dzięki swojej architekturze, liście specjalizowa- 
nych rozkazów, a w związku z tym ogromnej 
prędkości przetwarzania danych I wykonywaniu 
wyżej wymienionych obliczeń w czasie rzeczywis- 
tym (czyli tak szybko, że jest to niezauważalne dla 
oka, ucha) znajduje on zastosowanie w: 

Telekomunikacji jako: reduktor szumów, wice 
mail czyli komunikaty słowne itp., super-szybki 
modem, fax itp. 

Komputerach: dopalacze grafiki, rozpoznawa- 
nie wzorów, OCR czyli rozpoznawanie pisma, ren- 
derowanie 3D, CAD, CAE, DTP, animacjach. 

Inne: rozpoznawanie kształtów przez roboty, 
analizy spektralne, syntezery mowy, rozpoznawa- 
nie mowy, vocodery, weryfikacja mowy, cyfrowe 
przedwzmacniacze Hi-Fi, syntezatory muzyczne, 
equalizery, serwomechanizmy drukarek lasero- 
wych i twardych dysków, roboty, analizatory wir- 
bracji turbin, silników, silników rakietowych, skane- 
ry, sonografy, analizatory promieniowania, elektro- 
kardiografy, analizatory nukleamych rezonansów 
magnetycznych, telewizja cyfrowa, radary, sonary i 
w wiele wiele innych. 


rys. 1 
Zanim DSP obrobi sygnał musi być on prze- 
tworzony na postać cyfrową. Czyli z sygnału, np. 


OZN Zz LOWIWO O NEPI a O 
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szybki szybcior... 


z dźwięku o częstotliwości 1 kHz, który jest zwyk- 
łą sinusoidą o amplitudzie 10 Vpp, pobiera się z 
określoną częstotliwością próbki, które mówią o 
tym jaka jest amplituda sygnału (dżwięku) w da- 
nym czasie oraz polaryzacja. Przy tym obowiązuje 
zasada, iż częstotliwość pobierania próbek (tzn. 
częstotliwość próbkowania) musi być przynajmniej 
dwa razy wyższa od maksymalnej częstotliwości 
próbkowanej (w naszym wypadku częstotliwość, 
którą wybraliśmy będzie akurat tą maksymalną, 
co nas zmusza do próbkowania jej z częstotliwoś- 
cią przynajmiej 2 KHz/max 10 Vpp). Dzięki temu 
mamy przynajmiej dwie próbki z pełnej sinusoidy, 
co nam daje przynajmniej pewne pojęcie jak ona 
wyglądała. Teraz wiadomo dlaczego przy paś- 
mie 20 Hz=-20 kHz jakie oferuje nam odtwarzacz 
CD częetotliwość próbkowania wynosi 44,1 kHz 
(choć w tym wypadku nie pasmo jest jedynym 
powodem wyboru takiej częstotliwości. Ale to 
jeszcze nie koniec, próbka jest mierzona i w na- 
szym przykładzie próbkowanie akurat wypadło w 
najepszym momencie, czyli przy maksymalnych 
amplitudach obu połówek sinusoidy i wartości - 
próbek wynoszą +5 i —5V. Proces przydzielania 
konkretnych wartości próbkom, z pewnego prze- 
działu, którego rozpiętość jest określona wielkoś- 
cią słowa kodującego nazywa się kwantowaniem. 
Jeśli założymy, że nasza próbka będzie zakodo- 
wana w jednym bajcie, to 8 bitów tego bajtu daje 
nam 256 kombinacji czyli 256 możliwych pozio- 
mów sygnału, a dokładnie 127 dodatnich i 128 
ujemnych. Czyli nasze próbki będą miały po 
kwantyzacji wartości +127 i —128, przy założeniu, 
że maksymalna amplituda sygnału wejściowego 
Vpp (Vpp — amplituda szczyt-szczyt) wynosi 10 
Vpp. Proces zamiany wartości dziesiętnych w 
postać binamą (zero-jedynkową) zrozumiałą dla 
maszyn cyfrowych nazywa się kodowaniem. Do- 
piero w tej postaci sygnał jest strawny dla proce- 
sorów. Teraz możemy zrobić z nim to, co się nam 
żywnie podoba. Możemy zmieniać jego amplitudę, 
fitrować, zapisać na dysk, porównać go z innym 
przebiegiem itd. A wszystko to bez wpływu na ja- 
kość, chyba że będzie to efekt zamierzony. Po 
ukończeniu pracy nasz przerobiony sygnał przy- 
wracamy do postaci analogowej w sposób do- 
kładnie odwrotny niż opisany na początku. 
Przetwarzanie na postać cyfrową dokonuje się 
w przetwomikach analogowo-cyfrowych (ang. A/D 





lub ADC), a odwrotne w przetwornikach cyfro- 
wo-analogowych (ang. D/A lub DAG). W Falconie 
znajduje się specjalizowany układ scalony, który 


jest stereofonicznym (podwójnym) przetwornikiem 
ADC/DAC, czyli działa w obydwie strony, jest 
16-biiowy (rozdzielczość próbki 65 536 pozio- 
mów!) oraz ma wbudowane obwody do kompresji 
i dekompresji danych. Układy tego typu nazywane 
są CODECAMI.CODEC w Falconie zapewnia uk- 
ładowi DSP 56001 możliwość obróbki zewnę- 
trznych sygnałów analogowych i oddania ich na 
zewnątrz lub zapisania na dysk, ewentualnie pod- 
dania obróbce przez inne układy wewnątrz kom- 
putera. Maksymalna częstotliwość próbkowania 
CODECA w Falconie jest nieco wyższa, niż poda- 
wana w specyfikacji komputera i wynosi 62,5 kHz. 
Dlaczego jednak stosuje się tego typu rozwiąza- 
nia, że zamiast obwodów analogowych wstawia 
się np. DSP + CODEC, które nie są takie tanie? 
Większość procesów wykonywanych na sygna- 
tach analogowych, po analizie i rozłożeniu na 
podprocesy można nazwać filtrowaniem. Filtrowa- 
nie jest więc, oprócz w miarę prostego procesu 
zmiany amplitudy sygnału, najczęściej dokonywa- 
ną operacją. Znamy już zalety cyfrowego filtrowa- 
nia, popatrzmy zatem na ile kompromisów trzeba 
nójść abv uzyskać zamierzony efekt w układzie 
analogowym. 

Najprostszym przykładem jest regulacja barwy 
dźwięku. Sygnał poddany takiemu zabiegowi w 
standardowym obwodzie złożonym z opomików i 
kondensatorów często traci amplitudę, nabiera 
szumów, a oprócz częstotliwości, której chcieliś- 
my się pozbyć traci jeszcze mnóstwo innych. Na 
domiar ztego zastosowane elementy z czasem i 
pod wpływem ciepła zmieniają swoje wartości, a 
wahanie napięcia zasilającego jest żródłem dodat- 
kowej porcji kłopotów. Aby poprawić parametry 
obwodu stosuje się układy korekcyjne, które kom- 
plikują obwód, zmuszają nas do wyboru między 
skomplikowaniem układu, a jego jakością (nie 
mówiąc już o kosztach). Jak widzimy nie ma tu 
specjalnej alternatywy. Oczywiście układy cyfrowe 
nie są idealne. Proces kwantyzacji jest źródłem 
zniekształceń, które nazywają się szumem kwan- 
tyzacji. By tego uniknąć i otrzymać wysoką jakość 
sygnału np. podwyższa się częstotliwość próbko- 
wania. Pociąga to za sobą powiększenie ilości da- 
nych do zapamiętania i przetworzenia. A co za 
tym idzie zajmuje więcej miejsca na nośniku np. 
twardym dysku i wydłuża czas obliczeń. 


DLACZEGO DSP? 


Dlatego, że DSP jest programowalny i można, 
modyfikując program, bez ingerencji w układ i 
prawie bez kosztów, zmieniać parametry filtru albo 
zrobić z niego coś zupełnie nowego. Dlaczego nie 
stosuje się jako DSP zwykłych mikroprocesorów? 
Je także można programować. Aby to wyjaśnić 
popatrzmy jak wygląda cyfrowe filtrowanie. Oz- 
naczmy ciąg próbek wejściowych jako x(i), 
x(2),....x(n) a ciąg próbek wyjściowych jako y(1), 
y(2),....y(n). Indeks (n) oznacza ostatnio pobraną 
łub obliczoną próbkę, a próbka poprzednia jest 
równa (n-1). Obliczenie wartości każdej następnej 
(nowej) próbki wyjściowej polega na przemnożeniu 
pewnej określonej ilości próbek x oraz pewnej sta- 
tej ilości próbek y, z ostatnio obliczanych, przez 
jeden lub więcej współczynników (W1, W2). Na- 
stępnie wymnożone porcje próbek są sumowane. 

yln) = W1*x(n)+W2*x(n-1)+...Wk*x(n=k) 

W oparciu o ten wzór realizujemy rząd filtrów 
ze swego rodzaju sprzężeniem zwrotnym potrzeb- 
nym w filtrze typu FIR. Jak widać najczęstszym 
działaniem jest mnożenie oraz dodawanie. Można 
zrealizować filtr cyfrowy na prostych układach TTL 
czy CMOS, są one wystarczająco szybkie lecz raz 
złożony filtr ma stały algorytm pracy. Jeśli byśmy 
chcieli zastosować najszybszy z popularnych mi- 
kroprocesorów 16-bitowych czyli MC 68000 to 
niestety jego prędkość (9 mikrosekund na opera- 
cję mnożenia przy 8 MHz) jest stanowczo zbyt 
niska. Dlatego też lista rozkazów DSP posiada 
specjalne instrukcje szybkiego mnożenia. Czym 
się DSP różni, oprócz listy rozkazów, od innych 


procesorów? 
Przyjrzyjmy więc się mu 
z bliska. 


DSP 56000 posiada pamięć ROM (tylko do od- 
czytu), dzięki której jest programowany już w fa- 
bryce w oprogramowanie użytkowe minimalizując 
koszty w aplikacjach wysokiego poziomu. Nato- 
miast pamięć typu RAM (Random Access Memo- 
ry — pamięć swobodnego dostępu), która domi- 
nuje w DSP 56001, pozwala na załadowanie do 
niej programów z zewnętrznego źródła i urucho- 
mienie. Różnica pomiędzy tymi dwoma proceso- 
rami to jedynie rozmiary pamięci zawartych w chi- 
pie. W zabezpieczonych wersjach DSP 56000, 
może on zapobiegać nieuprawnionemu dostępowi 
do wewnętrznej pamięci programu, jeśli taka is- 
tnieje. 

Powód, dla którego zainstalowano w DSP pa- 
mięć RAM jest dość ważny: przy zegarze 32 MHz 
(Falcon) cykl rozkazowy DSP wynosi około 30 ns, 
a czas dostępu do pamięci powinien wynosić po- 
łowę cyklu rozkazowego czyli 15 ns. Wymaga 
więc on super-SZyDKiCn pamięci. Jeunakze Kon- 
struktorzy w firmie Atari doszii do wniosku, że po 
256 słów (24 bit) pamięci X i Y, oraz 512 słów 
(też 24 bit) pamięci programu, obie typu RAM 
wbudowane w DSP to za mało i uszczęśliwili nas 
dodatkową pamięcią o pojemności 32 kilosto- 
wa! (24 bit) dołączonymi do portu rozszerzeń (port 
A) DSP. Jest to pamięć typu statycznego o czasie 
dostępu 15 ns I w związku z tym nie zmuszająca 
DSP do wprowadzania sobie cykli oczekiwania. 
Krótko mówiąc jest to pamięć typu O Wait State 
(Wait State — cykle oczekiwania). 

bla programistów jest to niezłe „boisko” do 
popisu. Przy takiej pamięci, DSP może wykony- 
wać nawet długie procedury ze swoją pełną pręd- 
kością tj. 16 milionów instrukcji na sekundę (ang. 
MIPS). Dla porównania podam, że CPU w ST 
osiąga 0.27 MIPS, z tym że nie można dokony- 
wać takiego bezpośredniego porównania, ponie- 
waż DSP w jednym cyklu instrukcji wykonuje do 
trzech operacji równocześnie, a niektóre jego in- 
strukcje np: MAC, DO, ENDDO mają swoje odpo- 
wiedniki w 680xx w zestawach po kilka kilkanas- 
cie „zwyczajnych” instrukcji. W efekcie DSP osią- 
ga w zależności od typu działania i struktury pro- 
gramu nawet trzy razy wyższą prędkość, czyli po 
uśrednieniu około 16 do 32 MIPS (oczywiście 
zwykłych instrukcji 68030). Ogólna więc prędkość 
FALCONA waha się między 30 a 35 MIPS (ST 1 
do 2 MIPS). 


ARCHITEKTURA DSP 


Architektura DSP została zaprojektowana na 
maksymalną przepustowość danych poddawa- 
nych obróbce. Takie podejście w rezultacie nada- 
to DSP podwójną naturę: poszerzoną architekturę 
z wyrafinowanymi peryferiami wewnątrz układu 
oraz ogólnego przeznaczenia porty wejścia/wy- 
jscia (ang. VO). Podwójna natura to także dwa 
niezależne rozszerzalne obszary pamięci danych 
(X 1 Y), dwa zespoły generowania adresów (ang. 
AGU) i jednostka arytmetyczno-logiczna danych 
(ang. data ALU), posiadająca dwa akumulatory i 
dwa zepoły ograniczająco/przesuwające. A nad 
tym wszystkim czuwa kontroler programu (ang. 
Progran Controller P.C). Taka dwoistość zmieniła 
siłą rzeczy sposób programowania tego proceso- 
ra. Przede wszystkim uległy zmianie rozmiary ope- 
randów. 

Bajt = 8 bitów 

Krótkie stowo = 16 bitów 

Słowo = 24 bity 

Długie słowo = 48 bitów! 

Akumulator = 56 bitów!!! (plus 24 bity, które są 
tylko do odczytu jeśli chcemy zachować kompaty- 
biność z nowszymi generacjami DSP, np DSP 
96002 posiada 10 96-bitowych rejestrów). 


Organizacja danych 


w rejestrach. 

W skrócie: 10 rejestrów danych ALU przenosi 
operandy o długości od 8 do 24 bitów. Instrukcje 
są w stanie przenieść 48 lub 56 bitów danych, 
które są zawartością więcej niż jednego rejestru 
lub grupy rejestrów ALU. Osiem rejestrów adreso- 
wych AGU może zawierać 16-bitowe adresy lub 
dane. Osiem rejestrów ofsetowych może zawierać 
16 bitów tzw. ofsetu lub dane czy adresy o tej sa- 
mej 16-bitowej długości. Osiem rejestrów modyli- 
kujących AGU może zawierać, 16-bitowej długoś- 
ci, modyfikatory albo też przechowywać dane lub 
adresy. Licznik programu (PC) to szesnastobitowe 
operandy adresowe. Rejestr statusowy (SR) i re- 
jestr trybu operacyjnego (OMR) mieszczą 8- lub 
16-bitowe operandy danych. A rejestry (LC) I (LA) 
czyli rejestr licznika pętli oraz rejestr adresu pętli 
są przeznaczone pod 16-bitowe operandy adre- 
sowe. 


PROGRAMOWANIE DSP. 


Jak się takie cudo programuje? Aby to zrozu- 
niec przedledziiuy jak wyyldua Lykl pPiduy DO” 
gdy chcemy np. dokonać nałożenia na ekran za- 
wierający obrazek, który nazwiemy O, dwóch spri- 
tów o nazwach x i y. Aby wycisnąć maksimum z 
układu to zarezerwujerny pod sprite'y X i Y część 
obszaru pamięci DSP. 

Program umieszczamy w pamięci programu 
DSP (w skrócie P). Dane obrazka ściągamy z pa- 
mięci ekranu i umieszczamy w pierwszych 90 KB 
pamięci programu, i wymieniamy stopniowo w 
miarę jak obliczenia będą szły do przodu. 

W obszarze pamięci X umieścimy sprite x, a w 
pamięci Y wygląd sprite'a y. 

W ten sposób otrzymujemy trzy obszary pa- 
mięci DSP, których rozmiar oczywiście wcześniej 
definiujemy pamiętając, że mamy do dyspozy- 
cjj 82 O00 dwudziestoczterobitowych komórek 
pamięci, co daje nam 96 kilobajtów. Efekty nasze- 
go programu wysyłamy od razu do pamięci ekra- 
nu, dlatego iż proces obsługi portów wejścia/wy- 
jscia odbywa się niezałeżnie od działań PC i ALU. 

Do podziału pamięci, ładowania do niej da- 
nych itd. wykorzystamy opublikowane i udostęp- 
nione przez firmę Atari latem 92 roku nowe proce- 
dury XBIOS-u (zainteresowanym dokumentacją i 
opisami Falcona redakcja ST'fan-a udostępnia 
wszelkie materiały). Wróćmy do DSP, teraz gdy 
mamy wszystko poukładane jak należy, każemy 
DSP wykonać pierwszą instrukcję programu. Uk- 
tad pobiera przez PDB (adresując po PAB) in- 
strukcję, która jest dekodowana w P.C. Niech bę- 
dzie to instrukcja 


MOVEP X:$0000,X0 Y:$0000,Y0 

czyli pobranie pierwszych trzech bajtów z pa- 
mięci X z adresu OO00 i tak samo Y, oraz umiesz- 
czenie odpowiednio w rejestrach wejściowych 
ALU XO I YO. 

Następna instrukcja to również pobranie da- 
nych, ale tym razem obrazka i umieszczenie ich w 
akumulatorach AO i BO. 

MOVEM P:$0000,AO 

MOVEM P:$0001,BO 

teraz wykonujemy oczywiście instrukcję 

AND XY,AB 

efektem jej działania jest dodanie zawartości 
rejestru X i Y do akumulatorów. To wszystko jest 
podawane z dużym uproszczeniem, ponieważ nie 
zainicjowaliśmy portu wejścia ani wyjścia. Nie ko- 
rygowaliśmy wskaźnika stosu, ani nie ustawiliśmy 
tabeli wektorów systemowych DSP, ale to już 
kosmetyka. 

Poza tym mogliśmy to wykonać w oparciu o 
rejestry modyfikujące AGU. W trakcie przesyłania 
ekranu do akumulatorów mogliśmy równocześnie 
wpisywać do rejestrów modyfikujących aktualną i 
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Redakcja ST*fan-a otrzymała do 
przetestowania kartę graficzną do 
Atari Mega ST*/TT. Jest to produkt 
polski (1), tańszy od analogicznych 

kart zachodnich. Czy warto kupić 
polską kartę graficzną — Czytelnicy 

dowiedzą się z testu. Poniższy ma- 
teriał został skomponowany jako 
zbiór swobodnych, demokratycz- 
nych i niezależnych (samorząd- 
nych...) głosów. Autorami są zainte- 
resowani tematem członkowie 
redakcji. 

Sprzęt: 

Karta Magic VME 32k jest dostępna w dwóch 
wersjach — standardowej VME i przeznaczonej 
do obudowy TOWER. Wersja VME ma postać 
zwykłej Eurokarty, montowanej w slocie VME 
komputerów Mega ST* i TT. Wersja TOWER jest 
dwuczęściowa, składa się z interfejsu VME i potą- 
czonej z nim taśmą właściwej karty graficznej 
przystosowanej do slotów rozszerzających obudo- 
wy TOWER. 

Karta została zbudowana w oparciu o sterow- 
nik graficzny TC 6100 firmy TSENG i dysponuje 
pamięcią 1 megabajt. Oto podstawowe parametry 
techniczne: 

Sterownik graficzny: TC 6100. 

Pamięć: 1 Mb STATIC Ram. 

Piksel takt: 25 MHz-90 MHz. 

Odchylanie poziome: 15 kHz-70 kHz. 

Odchyłanie pionowe: maksymalnie 174 Hz. 

ilość kolorów: 2, 4, 16, 256, 32768. 

Karta pozwala na swobodną manipulację para- 
metrami odchylania, polaryzacją sygnałów odchy- 
lających oraz umożliwia pracę w trybach interlace' 
i double line”. Takie rozwiązanie pozwala dopaso- 
wać wiele monitorów i daje szeroki zakres roz- 
dzielczości. Osiągane rezultaty zależą więc głów- 
nie od jakości (i ceny...) monitora — tutaj nie opła- 
ca się oszczędzać. 

Oprogramowanie: 

Na dyskietce dołączanej wraz z kartą znajdują 
się programy umożliwiające jej instalację w syste- 
mie, ustawianie rozdzielczości i wybór kolorów, 
sterownik VDI, oraz generator rozdzielczości, wraz 
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z bibliotekami. Generator rozdzielczości pozwala- 
na na dopasowanie karty do praktycznie dowol- 
nego monitora, zaś producent dostarcza gotowe 
biblioteki do kilku najbardziej popularnych typów. 
Oprogramowanie zapewnia efektywne wykorzys- 
tanie możliwości sprzętu, ma tylko jedną wadę — 
jest po niemiecku... 

Głos 1: 

Po włożeniu karty do słotu (trzeba użyć trochę 
siły) i podłączeniu monitora (korzystaliśmy z moni- 
tora Adax 1417) nadszedł czas na zainstalowanie 
oprogramowania. Zdecydowałem się to zrobić 
„rącznio” _ nio korzyctając z programu INSTALL. 
Okazało się, że aby karta odpaliła wystarczy zain- 
stalować w katalogu AUTO program MENU, po- 
zwalający na wybór rozdzielczości w czasie boo- 
towania, STA__VDI, będący sterownikiem karty i 
instalatorem procedury obsługującej nowy ekran 
oraz bibliotekę rozdzielczości. Po uruchomieniu 
komputera i załadowaniu oprogramowania z kała- 
logu AUTO karta zaczęła działać. Co do instalacji 
nie mam zastrzeżeń — jest naprawdę prosta. 


Gdy tylko odzyskałem dostęp do klawiatury 
(pozostałym członkom redakcji znudziła się zaba- 
wa z desktopern) udało mi się dokładniej przyj- 
rzeć całości. Oprogramowanie karty pozwala na 
zmianę rozdzielczości w trakcie bootowania — 
niestety do tej operacji wygodnie jest posiadać 
dwa monitory. Po naciśnięciu odpowiedniej kom- 
binacji klawiszy ukazuje się menu, z którego mo- 
żemy sobie wybrać pracę na karcie lub standar- 
dowym monitorze, obecność GDOS-u oraz roz- 
dzielczość z aktualnej biblioteki. Wraz z kartą 
otrzymaliśrny biblioteki do monitorów SVGA, Atari 
PTC 1426 i multtisync — decydują one o rozdziel- 
czościach z jakimi można pracować. Biblioteki za- 
wierają rozdzielczości od 320 x 200 do 1200 x 
1024. Jeśli komuś wydaje się i to za mało, ma do 
dyspozycji generator rozdzielczości i możliwość 
modyfikacji bibliotek. Nie mogąc przytoczyć 
wszystkich trybów pracy przedstawiam w tabel- 
ce 1 najbardziej użyteczne, dla monitorów SVGA i 
PTC, oraz maksymalne dla monitorów multisync. 
lość kolorów można zmieniać w zasadzie dowol- 
nie, jedyne ograniczenie to pamięć, nie pozwalają- 
ca na uzyskanie 32k kolorów w rozdzielczości po- 
wyżej 800 x 600. O jakości pracy z kartą decyduje 
przede wszystkim monitor — SVGA to minimum. 
Mimo, iż maksymalna rozdzielczość na monitorze 
Adax (SVGA) wynosi 1200 x 845, nie ma się co 
łudzić — tryb intedace nie pozwala na powaźniej- 


Typ monitora 








NEC 3D 


PTC Interlace 


65 MHz Dobra SVGA Interlace 


tab. 1 — przykładowe rozdzielczości karty Magic VME 32K. 


Podaruj sobie 


odrobinę koloru—Magic VME 


szą prace, tak więc najwyższa rozdzielczość do- 
stępna w dostarczonych bibliotekach i nadająca 
się do pracy wynosi 800 x 600. Można wtedy 
zdefiniować rozdzielczość wirtualną. Polega to na 
tym, że na ekranie widoczna jest tylko część 
obrazu, np. 640 x 400, a system pracuje w roz- 
dzielczości 1280 x 960 widoczna część obrazu 
jest przewijana zgodnie z ruchami myszy. Nie jest 
to może najwygodniejsze, ale można się przyzwy- 
czaić. Tryb rozdzielczości wirtualnej włączyć moż- 
na w czasie pracy, bez bootowania komputera. 

Inaczej wygląda sprawa w wypadku monitorów 
multisync — nie mogłem tego dokładnie spraw- 
dzić (brak monitora), ale znajdująca się w bibliote- 
ce rozdzielczość 1200 x 845 nadaje się dobrze 
do wielu zastosowań. Niestety w dostarczonych 
bibliotekach nie figuruje rozdzielczość 1280 x 960, 
co pozwałałoby „emulować” monitor TTM 194, 
ponadto po monitorach NEC 4FG spodziewałbym 
się więcej niż dostępne 1024 x 768 — niestety 
wyższych rozdzielczości niż 1200 x 845 w biblio- 
tekach nie było. No cóż — jest dobrze, ale chcia- 
toby się lepiej. 

Po zapoznaniu się z dostępnymi bibliotekami 
zacząłem je modyfikować. Do tego celu służy ge- 
nerator rozdzielczości — wymaga to jednak 
dwóch monitorów. Program ten jest stosunkowo 
wygodny w obsłudze, pozwala zdefiniować ilo$Ć 
linii i punktów w linii, szerokość ramek, tzw. pixel- 
takt, położenie obrazu. Ponadto pozwala wpły- 
wać na polaryzacje sygnałów HSYNC i VSYNC (w 
niektórych monitorach pozwala wybrać to tryb 
pracy), oraz włączać tryby interlace i double line. 
Użytkownik karty pragnący skorzystać z tego pro- 
gramu powinien znać zależności pomiędzy sygna- 
łami synchronizacji pionowej i poziomej, ilością linii 
i punktów oraz częstotliwością pixeltakt. Ponadto 
należy zapoznać się z parametrami posiadanego 
monitora, aby nie spowodować jego uszkodzenia. 
Podsumowując, tę stronę sprzętu i oprogramowa- 
nia oceniam bardzo dobrze. 

Trudno mi oceniać kartę pod kątem pracy z 
oprogramowaniem. Na co dzień posługuję się 
programami typu assembler, czy debugger, od 
których ciężko wymagać 100% zgodności z nie- 
znanym im sprzętem, dlatego tę działkę pozosta- 
wiam innym. Warto jednak zauważyć, że testowa- 
na karta jest bardzo szybka, co ułatwia pracę. 
Powodem tego są nowe, dopasowane do sprzętu 
procedury obsługi VDI, zawarte w sterowniku kar- 
ty. Różnice w prędkości zawiera tabelka nr 2. 


Podsumowanie 


Podczas testu nie udało mi się zauważyć rażą- 
cych niedogodności, karta spełniała swoje zada- 
nie dobrze, a ewentualne braki zostały zapewne 
już poprawione. Mam tu na myśli przede wszys- 
tkim konieczność posiadania dwóch monitorów 
przy zmianie rozdzielczości (wystarczy poprawić 
oprogramowanie) i pewne braki w bibliotekach. 
Dużym ułatwieniem dla użytkowników karty z mo- 
nitorem SVGA byłby jakiś „switchbox”, pozwalają- 
cy przełączać obraz z karty i standardowy z kom- 
putera. No cóż nadszedł czas na wymontowanie 
wspaniałej zabawki i przekazanie jej koledze. 

Głos 2: 

Gdy opadły nieco emocje związane z pojawie- 
niem się w redakcji polskiej (1) karty graficznej do 
Atari TT i Mega ST*, udało mi się wreszcie do niej 
dopchać. Zaproponowano mi samodzielne zain- 
stalowanie karty od początku, po chwili namysłu 
odmówiłem. Zadanie wyglądało stosunkowo 
prosto (na poziomie moich umiejętności), a więc 
skoro karta już siedzi w VME, po co tracić czas 
(kusić licho?). Oczywiście uruchomiłem system nie 
konsultując się z bardziej „doświadczonymi” kole- 
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gami, ale mimo to wszystko działało prawidłowo. 
Ponieważ miałem coś do przeliczenia na arkuszu 
kalkulacyjnym uruchomiłem LDW Power. Wiel- 
kość dostępnego arkusza była zniewalająca, jed- 
nak na 14 monitorze przy rozdzielczości 1200 x 
845 praca nie należy do przyjemności, litery są 
dwukrotnie mniejsze niż w 640 x 400 i wyczuwa 
się lekkie drżenie obrazu. Z pomocą Witka ustawi- 
tem rozdzielczość 800 x 600 bez interlace, przy 
okazji prób z parametrami obrazu zlikwidowałem 
prawie zupełnie ramkę wokół roboczego pola 
ekranu. Uzyskujemy wtedy 37 rzędów po 100 ko- 
lurnn, (w wielkościach bardziej zrozumiałych dla 
detepowców: 72 dpi). Po powtórnym uruchomie- 
niu arkusza kalkulacyjnego praca była bardzo 
komfortowa, powierzchnia ekranu wzrosła po- 
nad 80% a wielkość pojedynczego piksela pozos- 
tała taka sama. Sądzę, że wzrosła również pręd- 
kość przerysowywania ekranu, co muszę przy- 
znać, nie sprawiło mi żadnej przykrości. Po wyko- 
naniu obliczeń na arkuszu kalkulacyjnym zabrałem 
się za przetwarzanie tekstów, niestety Cala- 
mus 1.09 N oraz Inkaust 2.0 uruchomiły się wadli- 
wie w trybie wielokolorowym. Zmiana tego para- 
metru na monochromatyczny dała pożądany 
elekt, programy odpaliły bez zastrzeżeń. Nie zna- 
laztem funkcji powodującej zawieszenie systemu, 
uszkodzenie grafiki, czy innego rodzaju skutki 
uboczne. Do pełnego szczęścia zabrakło mi tylko 
kilku gier na karcie, niestety nawet GEM-owo wy- 
glądający Baller Burg odmówił współpracy. Po- 
nowna porażka spotkała mnie przy próbie uru- 
chomienia OXYD-a i TAKE TWO, zrozumiałem 
włedy, że raczej sobie nie pogram na Magic-u. 
Nie pozostało mi nic innego jak tylko sprawdzić 
jeszcze Maksyma i programy instalujące polskie 
znaki. Zgodnie z zapowiedziami autorów, że ich 
programy są napisane czysto (pod względem for- 
my może i tak...) nie napotkałem trudności. Mak- 
sym rozpoznał prawidłowo rozdzielczość, mimo 
trybu wielokolorowego (RSC przewiduje dwukolo- 
rowe atrybuty obiektów), reagował normalnie na 
kombinacje klawiszy, również polskie znaki byty 
widoczne na ekranie. 


Reasumując: podczas pracy z kartą nie zauwa- 
żyłem większych nieprawidłowości w działaniu 
software'u, karta działa szybciej niż standardowy 
system Atari, ilość kolorów jest oszałamiająca, ale 
do wykorzystania tylko w szczególnych zastoso- 
waniach (kolorowe DTP). Cena jest przystępna, 
ale proponowałbym przygotowanie jeszcze tań- 
szego modelu, opartego o o kartę VGA, a nie 
SVGA VESA. Koszt takiego rozwiązania to nieco 
poniżej trzech milionów złotych, a rozdzielczości 
np.: 800 x 600 w 16 kolorach, lub 640 x 400 w 
256. W skrócie: renesans ST... | jeszcze jedno: 
posiadacz IT lub Mega STF jest z reguły człowie- 
kiem inteligentnym, oczytanym, znającym języki 
obce... posiadanie ST wymusza takie cechy, ale 
od czasu do czasu męczy... Bardzo proszę o 
choćby jeden plik na dysku w języku polskim, na 
polską instrukcję obiecuję cierpliwie poczekać! 

P.s. Magic VME zastanawiająco przypomina 
poczciwego Imagine'a, ciekawe dlaczego? Mimo 
to jestem zadowolony. 

Głos 3: 


Trzeba przyznać, że na początku karta nie za- 
chowała się zgodnie z prawarni Murphy'ego, gdyż 
„odpaliła” za pierwszym razem... Instalacja prze- 
biegła gładko, a załączona dokumentacja jest wy- 
starczająca. Nasuwa mi się jednak jedno ostrzeże- 
nie dia przyszłych użytkowników takiego urządze- 
nia — przy instalacji w slocie VME trzeba uważać, 
aby nie urwać jakiegoś kabelka, których nie bra- 
kuje na płycie głównej np. w TT. Sam niestety ur- 
wałem jakiś kabelek, przy deinstalacji karty. Dzięki 
temu stałem się posiadaczem siwego włosa i 
przez jeden dzień musiałem obejść się bez kom- 
putera, dopóki Witek Warczak nie naprawił znisz- 
czeń przeze mnie poczynionych. Należy też do- 
brze umocować kartę w gnieżdzie. Nie należy się 
Obawiać, że coś „puści” w komputerze — złącze 
VME jest umocowane dość solidnie, a obluzowa- 
na karta nie będzie prawidłowo pracować. 


No ale na razie karta jest zainstalowana, 
wszystko gra, zaczynam test. Jako skromny z na- 
tury człowiek zaaplikowałem na początek 640 x 
480 w 256 kolorach. Zdziwiła mnie duża szyb- 
kość pracy — desktop w 256 kolorach „chodził” 
wyraźnie szybciej, niż na standardowej, 16-koloro- 
wej, rozdziełczości TT! W rozdzielczościach dwu- 
kolorowych to po prostu burza. Oprogramowanie 
dołączone do karty zawiera sterownik, który za- 
stępuje systemowe procedury VDI swoimi własny- 
mi, niezbędnymi do prawidłowego funkcjonowania 
karty. Dzięki filozofii środowiska GEM nowe możii- 
wości grałiczne są zauważane i prawidłowo wy- 
korzystywane przez wszystkie programy używają- 
ce legalnych odwołań do systemu operacyjnego. 
ź£ ogólnego punktu widzenia niepotrzebne są więc 
jakieś osobne sterowniki do każdej aplikacji. 

Komputera używam do pisania programów, 
więc na pierwszy ogień poszło Pure C. Środowis- 
ko kompilatora pracuje oczywiście bez zarzutu, 
wypróbowałem też kilka drobnych programików 
Korzystającycn z grafiki vDI. Uśmielony zmientem 
rozdzielczość: 1024 x 768/256. Ponieważ dyspo- 
nowałem jedynie monochromatycznym monito- 
rem SVGA, obraz musiałem oglądać w trybie in- 
teriace (bardziej po polsku: z wybieraniem między- 
liniowym). Jednakże niech nie niepokoją się 
wszyscy ci, którzy widzieli interlace na Amidze — 
na monitorze SVGA nie widać tego prawie wcale. 
Dopiero większy zbiór poziomych linii uświadomił 
mi, że to jest właśnie tryb z wybieraniem międzyli- 
niowym, wcześniej tego nie pojmowałem. Powra- 
cając do kompilatorów, w takiej rozdzielczości — 
to dopiero praca! 43 linie po 124 znaki, wystar- 
czy, czy mało? Było mi mało, więc karta wyciąg- 
nęła jeszcze 1280 x 845/256, ale monitor nie był 
z tego, zadowolony i zrezygnowałem z pracy w 
niej. Trzeba więc stwierdzić, że do pracy potrzeb- 
ny jest monitor przynajmniej SVGA, zwykłe VGA 
nie pozwoli uzyskać wystarczających rezultatów, 
by wydatek na kartę byt opłacalny. SVGA pozwa- 
la na dość komfortową pracę do rozdziełczoś- 
ci 1024 x 768, taką rozdzielczość zostawiłem 
więc do końca testów. Przetestowałem mój pro- 
gramik rysujący fraktala, to naprawdę wielkie 
przeżycie... 

Następnym  uruchomionym programem był 
znowu kompilator, Pure Pascal. Środowisko, bar- 
dziej zaawansowane niż w Pure C, pracowało bez 
zarzułu, nawet tzw. live-scrolling miał wystarczają- 
cą szybkość. Jedyną wadę zauważytem w biblio- 
tece BGI, dołączonej do kompilatora. Programy 
pisane z jej użyciem pracują wprawdzie w niestan- 
dardowych trybach graficznych, ale czasem za- 
chowują się nieco dziwnie. W debuggerze pro- 
gram w kilku miejscach przełączał się pomiędzy 
ekranami programu a edytora, bez żadnej przy- 
czyny. Ponadto po zakończeniu pracy zostawił po 
sobie poprzednią paletę kolorów, co jest niepra- 
widłowością. Podobno BGI w ogóle nie chce zbyt 
dobrze pracować w co bardziej podrasowanych 
trybach, nawet na oryginalnym 19-calowym moni- 
torze Atari. Pocieszył mnie jednak fakt, że dyspo- 
nowałem jedynie demonstracyjną, przedsprzedaż- 
ną wersją kompilatora, co „rozgrzesza” wszelkie 
ewentualne niedociągnięcia. 

Ważne jest, że programy napisane zarówno w 
C, Pascalu, GFA 
jak i innych języ- 
kach będą praco- 
wały prawidłowo, 
gdy korzystają z 
grafik VDI i zalet 
środowiska GEM. 
Tak przy okazji za- 
bawy z GEM-em 
zauważyłem, że 
system melduje 
obecność tylko 
trzech standardo- 
wych wielkości  li- 
ter. Na ST byłoby 
to prawidłowe (font 
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x 16 punktów) na TI natomiast powinny być 
cztery wielkości (dodatkowa to 16 x 32 punkty). 
Jednakże testy wykazały, że czwarta wielkość 
fontu jest prawidłowo używana przez GEM, mimo, 
że „oficjalnie” nie jest obecna. Kolejno uruchamia- 
tem rozmaite programy, po których spodziewałem 
się, że będą chodzić. Wszystkie programy napisa- 
ne z użyciem GEM-u powinny pracować prawid- 
towo. Jest to generalna zasada obowiązująca dla 
wszystkich kart graficznych dla Atari. Jeśli więc 
planuje się zakup karty np. do celów DTP, to py- 
tanie: „czy program xxx będzie na tym pracował?” 
równoznaczne jest pytaniu: „czy program xxx pra- 
cuje GEM-owo?". Odpowiedzi w 99 procentach 
są sobie równoznaczne. Tak było z edytorem za- 
sobów Interface, programem do archiwizacji twar- 
dzieli o nazwie Argon, procesorem tekstu Papy- 
rus, oraz nawet dość starym edytorem Script 2, 
niezbyt zaawansowanym 1ST Word Plusem 3.20 
TT i kilkoma innymi, łącznie z grą Breakout w we- 
rsji public domain. Jedynie Papillon zawiódł moje 
oczekiwania. Mimo, że jest programem „czystym”, 
nie bardzo chciał pracować w 256 kolorach. Duże 
rozdzielczości nie stanowiły problemu, było nim 
jednak 256 kolorów. Obrazki wczytywane są pra- 
widłowo, ale jakakolwiek próba malowania koń- 
czyła się bombami. Znowu pocieszył mnie fakt, że 
miałem możliwość przetestowania jedynie wersji 
demo Papillona. Wszystkie programy, które pra- 
cowały prawidłowo, zadziwiały mnie szybkością 
grafiki. Nawet 1ST Word Plus, znany ze swej po- 
wolności przewijał dokumenty zadziwiająco szyb- 
ko. Przy instalacji oprogramowania należy jednak 
mieć oczy otwarte. Przykładowo Papyrus jest pro- 
gramem, który „łapie dwie sroki za ogon”. Mó- 
wiąc jaśniej, jest to program, w którym można sa- 
memu wybrać pomiędzy szybkością a „czystoś- 
cią” pracy. Wszyscy programiści wiedzą, że za- 
wsze trzeba wybierać pomiędzy szybkością dzia- 
tania, a np. obszemością kodu. Przy programo- 
waniu grafiki na Atari dochodzi dodatkowy dyle- 
mat: czy stosować legalne procedury VDI, które 
są nieco wolne, ale za to pracują na wszystkich 
modelach i we wszystkich rozdzielczościach, czy 
też operować za pomocą procedur Line-A, co jest 
szybkie, ale nie pozwala zachować zgodności z 
wszystkimi modelami Atari, nie wspominając o 
niestandardowych trybach grafiki. Papyrus jest tu- 
taj bardzo sprytny, gdyż pozwala wybrać użyt- 
kownikowi pomiędzy tymi dwoma sposobami pra- 
cy. W parametrach programu można wybrać albo 
procedury VDI, albo bezpośredni dostęp do pa- 
mięci ekranu. Papyrus we wszystkich kolorowych 
rozdzielczościach domyślnie ustawia ten przełącz- 
nik na tryb VDI, natomiast w trybach monochro- 
matycznych (2 kolory) pozostawia użytkownikowi 
wybór. Papyrus zainstalowany na moim dysku był 
konfigurowany do pracy mono na ST, dlatego 
omawianą opcję w konfiguracji miał ustawioną na 
pozycję „nielegalną”. Uruchomiony na testowanej 
karcie w 256 kolorach pracował OK, gdyż pro- 
gram przełączał się automatycznie na legalne VDI, 
ale gdy uruchomitem Papyrusa na 1024 x 768 w 
mono, to spłatał mi on figla, gdyż próbował ope- 
rować bezpośrednio na pamięci ekranu, co jest 
przecież niemożliwe w przypadku dodatkowej kar- 
ty grafiki. Pomyślałem więc sobie, że program 
mnie zawiódł, ale po chwili namysłu przypomnia- 
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6 x 6, 8x Boraz8 rys. 71 — okno konfiguracyjne Papyrusa, umożliwiające wybów trybu obsługi ekranu. 
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łem sobie o tym, że konfiguracja programu zosła- 
ta przygotowana dla mono-ST! Po zmianie jednej 
opcji (rys. 1) program pracował poprawnie. Dlate- 
go jeszcze raz przypominam: trzeba mieć oczy ot- 
warte i konfigurować odpowiednio program, jeśli 
na takie rzeczy pozwala. Papyrus nie jest jedynym 
programem umożliwiającym tak głęboką ingeren- 
cję w sposób pracy z grafiką. 

Mam jeszcze jedną poradę praktyczną: jeśli 
człowiek decyduje się na zakup karty graficznej, 
to warto wysupłać jeszcze parę groszy na filtr 
przeciwzakłóceniowy. Niektóre monitory są bar- 
dzo podatne na zakłócenia z sieci energetycznej, 
co powoduje po dłuższej pracy drgania obrazu. 

Ogólnie o kartach graficznych można powie- 
dzieć, że są bardzo przydatne i warte swojej ceny. 
W przypadku komputerów Atari dochodzi jeszcze 
ten dodatkowy atut, że profesjonalne oprogramo- 
wanie nie wymaga żadnych dodatkowych sterow- 
ników do obsługi nowej grafiki, czego nie można 
powiedzieć o środowisku MS-DOS. Raz wydane 
pieniądze na kartę nie powodują więc potrzeby 
wydatkowania dodatkowych środków na zmianę 
oprogramowania, czy napisanie specjalizowanych 
sterowników — oczywiście pod warunkiem, że 
używane na komputerze aplikacje są zgodne ze 
środowiskiem GEM. Jest to na szczęście regułą 
dla większości nowych programów i nowych we- 
rsji starych produktów. 

Jeśli chodzi o konkretną, testowaną kartę, to 
trzeba zaznaczyć, że jest solidnie wykonana (mi- 
mo, że testowaliśmy egzemplarz próbny, a nie se- 
ryjny!), dołączone oprogramowanie nie Sprawia 
kłopotów i jest wystarczająco wygodne. Różnica 
pomiędzy ceną karty zachodniej, a polskiej jest 
wystarczająca, aby postawić na produkt rodzimy, 
skoro oferuje on jakość nie odbiegającą zasadni- 
czo od tego, co proponują np. producenci nie- 
mieccy. Polecam tą kartę wszystkim tym, którzy 
mają trochę pieniędzy do wydania, w szczegól- 
ności programistom, którzy zawsze mają za mało 
pikseli, kolorów, megabajtów, megaherców itp. Z 
karty powinni być także zadowoleni... miłośnicy 
fraktali! 

m 
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Transparent... 


Transparent to między innymi taki 
tryb kopiowania bloku pamięci 
obrazu który czyni płaszczyzny tego 
bloku o kolorze tła (najczęściej) 
przezroczystymi. 

Ta straszliwie sucha definicja oddaje w pełni 
sens działania funkcji transparent, lecz przytoczę 
tu prosty przykład aby wyjaśnić to o czym mówi 
ta powyższa kombinacja znaków ASCII. 

Wyobraż sobie, że twój obrazek jest maciupen- 
ki i w postaci binarnej wygląda tak (O to tło, 1 to 
kolor): 

11l111111111143111 
1011100110011101 
1 dd.1 Lal LEKI 1 1 

chcesz skopiować nań w lewy góry róg blok 

o następującej postaci: 


000 

011 

DOO 

Jeżeli skopiujesz go w tradycyjny sposób to 
otrzymasz taki obrazek 

00611111111121111 
O111100110011101 
O001111111111111 


Jeżeli natomiast użyjesz trybu transparent to 
otrzymasz 








bez karty | z kartą 16k. | 256k. | 2k. | 256k. 
wr 
las GPS | ex |osera] — | — | = | = |oseraj — 


rOQarne wartosci zmierzono za pomocą pro- 
gramu GEM__TEST. Testuje on podstawowe roz- 
kazy graficzne systemu GEM i porównuje szyb- 
kość grafiki badanego komputera do szybkości 
standardowej grafiki mono-ST na badanym typie 
komputera. Na Atari TT podawane są więc war- 
tości w porównaniu do trybu mono-ST, ale szyb- 
kość mierzona jest w stosunku do szybkości „te- 
tetki” w grafice mono-ST. Można więc stwierdzić, 
czy TT pracująca w trybie 640 x 400/2 jest szyb- 
sza, czy wolniejsza niż TT z kartą graficzną „uda- 
jącą” ten sam tryb graficzny. 

Kartę zbadano na Atari TI wyposażonym w 4 
MB ST-RAM, bez szybkiej pamięci TT-RAM. Są to 
więc w sumie zaniżone dane, gdyż większość „te- 
tetek” będących w profesjonalnym użyciu posiada 
TT-RAM, co znakomicie poprawia osiągi kompu- 
tera, m.in. szybkość grafiki. Przy mierzeniu osią- 
gów samego komputera bez karty dostaliśmy pa- 
radoksalne rezultaty typu: TT jest wolniejsze/szyb- 
sze od TT (kolumna: ST-mono bez karty). Spowo- 
dowane jest to oczywiście zmianami w systemie 
operacyjnym, rezultat ten powinien być więc od- 
czytany następująco: TI z systemem 3.01 jest 


Tekst 


Linie 










WOIMIEJSZE/SZYDSZE OU 1 1 Z SySIEMNEM G.UD. 


Generalny wniosek jest taki, że testowana karta 
graficzna jest zdecydowanie szybsza niż normalny 
komputer FI, nawet przy większej ilości kolorów. 
Jedynie operacje z użyciem procedur BIOS-u i 
GEMDOS-u są wolniejsze niż zwykle, co jest nie- 
stety typowe dla większości kart graficznych sto- 
sowanych w komputerach Atari. Wolniejsze mogą 
też być te działania, które aż się proszą o blitter 
(wypełnianie prostokątów, scrolling). 


! tryb interlace, tryb wybierania międzyliniowego, 
tryb z przeplotem — tryb pracy sterownika graficzne- 
go, polegający na wyświetlaniu na przemian linii pa- 
rzystych i nieparzystych. Umożliwia to obniżenie 
częstotliwości odchylania pionowego o połowę i pra- 
cowanie z rożdzielczością odpowiednio wyższą. Nie- 
stety tryb ten ma wadę — znikają pojedyncze linie 
obrazu, co powoduje silne jego drżenie, męczące 
wzrok. 

* tryb double line — tryb, w którym każda linia po- 
zioma jest wyświetlana dwukrotnie, używany w celu 
uniknięcia zwężenia obrazu w czasie gdy wyświetlane 


jo awa o" aNe Pota 0 000 oeg Po po R PO 0a0P 00 E Oo a0 LEO P.OOD 00 


rzystując funkcję AND. 
Oto rezultat 
WILLI ZLETAUTT EL ATP 


1001100110011101 
41 LETRKLEGLUAL JULI 1.1 


Teo TnAaiT1I LWLIT1 Jak widać, 'z obrazka zostały wycięte te pun- 


1111100110011101 kty, które po 
WI JADA I 14 FI EET. skopiowaniu bloku zawierać będą kolor. Teraz 
Myślę, że teraz wszystko jest jasne. kopiujemy właściwy 


blok, ale posługując się funkcją OR. 
| naszym zmęczonym oczom ukazuje Się toto: 
1LELELTI LINE dz 


1111100110011101 
TIPASTJALTUTAA JAR 


Jakby na to nie patrzeć jest to właśnie efekt 
funkcji transparent. 


To była teoria. Teraz praktyka. 


Tryb transparent wykorzystują np. Softwa- 
re-sprites w SI czyli strzałka myszki na ekranie. 
Bez tego trybu prawie wszystkie gry wyglądałyby 
tak, jakby w ogóle nie wyglądały. Wyobraż sobie 
np. kwadratowy statek kosmiczny w grze XENON 
Il... fuj!!!! 

Tradycyjnie już efekt ten jest całkiem łatwy do 
uzyskania. Powróćómy do naszego obrazka oraz 


bloku: 
ŚBÓSEK Do eksperymentu potrzebne nam będą GFA 
Basic i dowolny program graficzny (np. Deluxe 
K1AAJ TEPTWA2?FLTFI Paint) oraz niska rozdzielczość: 
1011100110011101 1.Rysujemy sobie małe cokolwiek. 
FEU LELA TP] ZART : 
blok 2.Fworzymy maskę, czyli: 
ajnajwyższym kolorem (dla LORESu 15, dla 
000 MEDRESu 3,HIRESu nie cierpię) rysujemy możii- 
011 wie najmniejszy prostokąt, taki, aby mógł całkowi- 
000 cie zakryć nasze małe cokolwiek 
„Teraz wykonajmy sobie maskę bloku tzn. zane- b)w tym prostokącie wymazujemy te punkty, 
gujmy go które mają w bloku kolor różny od tła 
maska 3.Zgrywamy sobie cały obrazek na dysk (najle- 
led. piej w formacie PII). 
100 4.Uruchamiamy GFA Basic i piszemy co$ po- 
111 dobnego do tego: 


Następnie skopiujmy maskę na obrazek wyko- [>46 
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Witold Warczak i Danusz Paździor 


"TOS od środka część 2 


Zgodnie z obietnicą w tym odcin- 
ku cyklu „TOS od środka” przedsta- 
wione zostaną funkcje XBIOS-u. 


XBIOS — jest częścią systemu TOS odpowie- 
dzialną za obsługę specyficznych możliwości 
sprzętowych ATARI ST. Do wywoływania funkcji 
XBIOS-u z poziomu assemblera służy instrukcja 
TRAP 14, parametry są przekazywane poprzez 
stos, wyniki zaś znajdują się w rejestrze DO. Nale- 
ży pamiętać, że zawartość rejestrów DO do D2 i 
AO do A2 może ulec zmianie. Programujący w ję- 
zyku „C” mają do dyspozycji funkcje biblioteczne, 
zaś zwolennicy GFA BASIC-a instrukcję XBIOS. 
Typ parametru (jego długość) jest podana zwykle 
przed jego nazwą w następujący sposób: 

long — 32 bity, 4 bajty (długie słowo) 

word — 16 bitów, 2 bajty (słowo) 
char — 8 bitów, bajt 


W przypadku gdy zwracany jest wskaźnik do 
struktury, jej części składowe zostały opisane w 
odpowiedniej kolejności i również podano ich dłu- 
gość. 

Uwaga: 

Funkcje o numerach powyżej 39 nie są do- 
stępne we wszystkich wersjach TOS-u. 

Oto omówienie poszczególnych funkcji: 

0 initmous 


ASEMBLER: 


move.l vector,-(sp) 
move.1l parameter,-(sp) 
move.1 type,-(sp) 
mova.w *0,(-sp) 

trap 714 

addq.l *12,sp 


GFA BASIC: używanie tej funkcji nie jest zale- 
cane. 

C: 

void 
vector ) 

int type 

long parameter, 


initmous (type, parameter, 


vector 


Funkcja ta umożliwia podstawienie własnej 
procedury obsługi myszy oraz wybór sposobu in- 
terpretacji danych o ruchach myszy. 

long vector — jest adresem procedury obsługi 
myszy 

word type — określa tryb pracy myszy 

0 — mysz wyłączona 

1 — tryb względny 

2 — tryb absolutny 

3 — niewykorzystany 

4 — tryb klawiatury 

long parameter — wskazuje blok parametrów 
o następującej budowie: 

char topmode — rozmieszczenie współrzęd- 
nych, 

0 — wsp. y=0 w dolnym rogu ekranu, 

| — wsp. y=0 w gónym rogu ekranu. 


char buttons — patrz opis funkcji ikbdws 
(XBIOS 25) 


char xparam — wsp. X skalowania myszy 

char yparam — wsp. Y skalowania myszy 

word xmax 

word ymax 

word xstart 

word ystart 

Ostatnie cztery parametry występują tylko gdy 
type=2 i określają maksymalne i początkowe war- 
tości współrzędnych myszy. 

1 ssbrk 

Assembler: 


move.w number ,-(sp) 

move.w *1,-(sp) 

trap %14 

addq.1l *4,sp 

GFA BASIC: używanie tej funkcji jest niezaleca- 
ne 

Ę 

long ssbrk(number ) 

int number 

Funkcja rezerwuje pamięć przed zainicjowa- 
niem systemu operacyjnego. Długość rezerwowa- 
nego obszaru określona jest przez long number. 
Adres zarezerwowanego obszaru zwracany jest w 
rejestrze DO (long). Uwaga: próba użycia po zaini- 
cjowaniu systemu operacyjnego może powodo- 
wać błąd. 

2 phybase 

ASEMBLER: 

move*32.-(sp) 

trap *14 

addq.l *8,sp 

GFA BASIC: 

=Xbios (2) 


long phybase() 

Funkcja zwraca w DO (long) adres fizyczny 
ekranu. Z adresu fizycznego pamięci ekranu ko- 
rzystają układy generujące obraz, a z adresu lo- 
gicznego procedury systemu operacyjnego. Gdy 
adresy te są różne, możliwe jest tworzenie jedne- 
go obrazu w czasie wyświetlania innego, gotowe- 
go. Pozwala to np. zrealizować animację bez wi- 
docznych zakłóceń w czasie rysowania. 

3 logbase 


ASEMBLER: 

move *5,-(sp) 
trap 714 
addqą *%2,Ssp 
GFA BASIC: 
Y=Xbios(3) 


long logbase( ) 

Funkcja zwraca w DO (long) adres logiczny pa- 
mięci ekranu. 

4 getrez 

ASEMBLER: 

move .w 74,—(sp) 

trap *14 

addq *8,sp 

GFA BASIC: 

Y=Xbios (4) 

Ę: 


int getrez( ) 

Funkcja ta informuje o rozdzielczości ekranu. 
Źwraca odpowiednio: 

0 — niska 320x200 

1 — średnia 640x200 

2 — wysoka 640x400 

większe od 2 — inna 

W wersjach 1OS 3.0 i nowszych (Atari TT i Fal- 
con) należy używać funkcji EgetShift (nr. 81) w ce- 
lu otrzymania petnej informacji o trybie graficznym, 
trybie pracy sterownika i aktualnym banku. 

5 setscreen 


ASEMBLER: 

move.w res,-(sp) 
move.1l phyadr ,-(sp) 
move.l logadr ,-(sp) 
move .w *5,-—(sp) . 
trap 14 

add.1l *18,Ssp 

GFA BASIC: 

Y=Xbios(5, logadr, phadr, res) 
C: 

void 


setscreen(logadr ,phyasdr,res) 


long logadr ,phyadr 

int res 

Funkcja ustawia parametry ekranu (w trakcie 
najbliższego przerwania VBL). 

phyadr — adres fizyczny pamięci ekranu 

logadr — adres logiczny ekranu 

res — rozdzielczość 

0 — niska (320x200) 

1 — średnia (640x200) 

2 — wysoka (640x400, mono) 

Próba włączenia rozdzielczości mono na moni- 
torze kolorowym lub odwrotnie powoduje reset 
komputera. W systemach TOS 3.0 i nowszych 
(ATARI TT i Falcon) należy używać funkcji Eset- 
Shift (nr. 80). 

6 setpalette 

ASEMBLER: 


pea palettePtr 
move *6,-(SP) 


trap *14 

addq.1l *6,5P 

GFA BASIC: 

y=Xbios (6,*palettePtr) 
GC: 


void Setpalette(*palettePtr) 

Funkcja ustawia nową paletę kolorów wskazy- 
waną przez palettePtr. Paleta ma postać 16 słów, 
ponieważ jest 16 rejestrów koloru, określających 
składowe RGB i jest wpisywana do rejestrów w 
czasie najbliższego przerwania VBL. Funkcja ta 
może być stosowana jedynie w standardowych 
trybach graficznych ATARI ST 

4 setcolor 

ASEMBLER: 


move .w color,-(sp) 

move .w colorNum,-(sp) 

move.w *7,—-(SP) 

trap *14 

addq.L *6,SP 

GEFA BASIC: 

Y=Xbios(7,colorNum,color) 

CG: 

word Setcolor 
word color) 

Funkcja służy do ustawienia lub odczytu rejes- 
tru koloru o numerze określonym przez color- 
Num (od O do 15). Gdy color=—1 zawartość rejes- 
tru jest odczytywana i zwracana w DO, w innym 
wypadku rejestr jest ustawiany zgodnie z warto$- 
cią color. 


(word colorNum, 


8 Floprd 

ASEMBLER: 

move.w count ,-(sp) 
move .w sideno,-(sp) 
move .w trackno ,—(sp) 
move.w sectno ,-(sp) 
move .w devno ,-(sp) 
move.l filler,-(sp) 


pea buffer 
move *8,-(SP) 


trap %14 

add.l *20,SP 

GFA BASIC: 

Y=Xbios(8, buffer, filler, dev- 
no, secno, trackno, sideno, 
count ) 

6: 

word Floprd (void *buffer, long 
filler, word devno, word secno, 
word trackno, word sideno, word 
count ) 


Funkcja odczytuje jeden lub kilka sektorów fi- 
zycznych z dyskietki (porównaj funkcję BIOS-u 
RwabsS). 

long buffer — adres bufora do którego będą 
wczytywane sektory 


long filler — nie używane, równe O 
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word devmo — napęd dyskietek (0 — napęd A, 
1 — napęd B) 

word secno — numer początkowego sekto- 
ra (1-11) 

word trackno — numer scieżki (0-82) 

word sideno — numer strony (O lub 1) 

word count — ilość sektorów do odczytu (mu- 
szą leżeć na tej samej Ścieżce) 

W wypadku nieudanego odczytu zwracany jest 
ujemny kod błędu. 

9 flopwr 

ASEMBLER: 


move.w count ,-(sp) 
move.w sideno,-(sp) 
move.w trackno,-(sp) 
move.w sectno,-(sp) 
move.w devno,-(sp) 
move.l filler,-(sp) 
pea buffer 

move *9,-(S5P) 


trap 714 

add *20,SP 

GFA BASIC: 

Y=sXbios(9, buffer, filler, dev- 
no, secno, trackno, sideno, 
count ) 

© 

word Flopwr (void *buffer, long 
filler, word devno, word 

secno, word trackno , word Ssi- 
deno, word count ) 


Funkcja służy do zapisu fizycznego sektora na 
dyskietce. Sposób wywoływania i parametry iden- 
tyczne jak przy Floprd, z tym, że buffer zawiera 
dane przeznaczone do zapisu. 


10 flopfmt 

ASEMBLER: 

move.w virgin,-(sp) 
move.w magic ,-(sp) 
move.w interlv,-(sp) 
move.w sideno,-(syp) 
move.w trackno,-(sp) 
move .w spt,-(sp) 
move.w devno,-(sp) 
move.l filler,-(Ssp) 


pea buffer 
move *10,-(S5P) 


trap *14 

add *20 ,SP 

GFA BASIC: 

Y=Xbios (10,buffer, filler, 
devno, spt, trackno, sSsideno, in- 
terlv, magic, virgin) 

C: 

word Floprd (void *buffer, long 
filler, word devno, word spt, 


word trackno , word sideno, word 
interiv,long magic,word virgin) 

Funkcja formatuje jedną ścieżkę na dyskietce 

long buffer — adres bufora w którym będzie 
tworzona Ścieżka (na 9 sektorów min. 8kb) 

long filler — gdy interlv równe jest —1 wskazuje 
tablicę rozmieszczenia sektorów na ścieżce (sło- 
wa 16—%bit). Umożliwia zabezpieczenie przed ko- 
piowaniem. Działa poprawnie od TOS-u 1.02 

word dewmo — napęd dyskietek (0 — napęd A, 
1 — napęd B) 

word spt — ilość sektorów na ścieżkę (DD — 
1-11, HD — 13—18, ED — 26-36) 

word trackno — numer scieżki (0-82) 

word sideno — numer strony (O lub 1) 

word intertlv — przeplot (normalnie 1) 

word magic — powinno być  rów- 
ne $87654321, inaczej dysk nie jest formatowany 

virgin — zawiera wartość jaką powinny być wy- 
pełnione sektory, normalnie jest to $e5e5 

W wypadku nieudanego formatowania zwraca- 
ny jest ujemny kod biędu 

11 getdsb 

ASEMBLER: 

move.w *11,—(sp) 

trap +14 

addq.1 *2,SP 


Niestety funkcja ta nie jest wymieniana w do- 
stępnej mi literaturze. 

12 midiws 

ASEMBLER: 

pea ptr 

move.w cnt —(sp) 

move *18,-(8P) 


trap %14 

addq.L *8,SP 

GFA BASIC: 
Y=Xbios(12,cnt,*ptr) 
Q: 


void Midiws 
char *ptr) 

Funkcja wysyła na port midi dane wskazywane 
przez ptr. Długość danych w bajtach pomniejszo- 
ną o jeden należy umieścić w cnt. 

13 mfpint 

ASEMBLER: 


pea vector 

move.w interno, —(sp) 
move.w *$d,—(sp) 

trap *14 

addq.L *8,SP 

GŁA BASIC: funkcja niedostępna 


C: 

void Mfpint 
(*vector)()) 

Funkcja zmienia wektor przerwań układu MFP 
68901 


word intemo — numer wektora (0—15) 


long vector — adres nowej procedury obsługi 
przerwania 


14 iorec 
ASEMBLER: 


move.w devno ,—(sp) 

move.w *$E,—(sp) 

move *%14,-(8P) 

trap *]14 

addq.L *4,SP 

GFA BASIC: 

Y=Xbios(14,devno) 

C: 

IOREC *Iorec (word devno) 

Funkcja zwraca wskażnik (typu long) do struk- 
tury informacyjnej urządzenia. 

word devno — rodzaj urządzenia: 


(word ent, const 


(word interno, void 


0— RS232 
1 — IKBD (klawiatura) 
2 — MIDI 


Struktura ta zawiera następujące informacje: 

long ibuf — adres bufora 

int ibufsize — rozmiar bufora 

int ibufnd — określa aktualną wolna pozycję w 
buforze(do zapisu) 

int ibuftl — określa kolejną pozycję do odczytu 

int ibuflow — pozwala na kontrolę przepełnie- 
nia bufora(maksymalna zawartość) 


int ibufhi — jw. ale zawiera minimalną zawar- 
tość, od której transmisja zostaje wznowiona. 
15 rsconf 


ASEMBLER: 

move.w SCcr,-(sp) 

move.w tsr,-(sp) 

move.w rsr,-(sp) 

Mmove.w ucr,-(sp) 

move.w ctrl,-(sp) 

imove.w baud,-(sp) 

move.w *$0F,-(sp) 

trap 714 

lea 14(sp),sp 

rts 

GFA BASIC: 

Yy=Kbios (14, Dbaud, ctrl, uer, 
rsr, tsr, scr) 

C: 

void rsconf (baud, G%TL, ucr, 
rar, G5Sr, Ser) 

int baud, ctrl, ucr, rsr, tsr, 
scr 


Funkcja pozwala konfi GO z COM Z ENOMO ORAN OZ, PN WYM ms (Bi port RS-232. 


Kolejne parametry są ładowne do odpowiadają- 
cych im rejestrów układu MFP i posiadają nastę- 
pujące znaczenie: 
scr — parametr ten określa znak synchronizacji 
nadawany w przerwach transmisji synchronicznej. 
tsr — pozwala ustawić parametry nadawania. 
bił znaczenie 

0 wyłączenie nadajnika (O) 

1,2 określają stan na wyjściu gdy nadajnik 
jest wyłączony. Bit 1 ustawia na wyjściu 
stan wysoki, bit 2 ustawia stan niski, us- 
tawienie obu bitów powoduje sprzężenie 
nadajnika z odbiornikiem. 


3 _ przesyłanie sygnału BREAK (1) 

4 koniec transmisji (1) 

5 . automatyczne wyłączenie odbiornika (1) 
6 błąd transmisji (1) 

7 - bufor pusty (1) 


rsr — pozwala ustawić parametry odbiornika. 
bit ' znaczenie 
O wyłączenie odbiomika (O) 
Pozostałe bity mają znaczenie tylko przy bez- 
pośrednim dostępie do rejestrów MFP. 
ucr — pozwala na ustawienie parametrów tran- 
smisji. 
bit znaczenie 
O nieużywany 
1  parzystość (1) nieparzystość (O) 
2 - brak kontroli parzystości (O) 
3, 4 liczba bitów stopu 
6, 5 długość danych (5, 6, 7, 8 bitów) 
ctrl — parametry trybu synchronicznego. 


0 — wyłączony 
1 — XON/XOFFE 
2 —RIS/CTS 


3 — XON/XOFF i RTS/CTS 
baud — prędkość transmisji 


0 — 19200 8 — 600 
| — 9600 9 — 300 
2 — 4800 10 — 200 
3 — 3600 11 — 150 
4 — 2400 12 — 134 
5 — 2000 13 — 110 
6 — 1800 14— 75 

7 — 1200 15—50 


Jeżeli nie chcesz zmieniać niektórych parame- 
trów musisz podać zamiast nich —1. 


16 keytabl 

ASEMBLER: 

move.l Gapslock,-(sp) 

move .l shift ,-(sp) 

move.l unshift ,-(sp) 

move.w *$10,-(sp) 

trap *14 

lea 14(sp),sp 

rts 

GFA BASIC: 

Y=Xbios (10, unshift, shift, 
capslock) 

Ć 

long  keytabl (unshift, shift, 
capslock) 

long unshift, shift, capslock 


Funkcja pozwala zmienić tablice definicji kla- 
wiatury. Jako parametry należy podać adresy no- 
wych tablic lub —1 gdy nie chcemy jakiejś zmie- 
niać. Funkcja zwraca adres tablicy wektorów do 
poszczególnych definicji. 

Tym razem to już koniec, zapraszam do na- 
stępnego odcinka za miesiąc, w którym przedsta- 
wię pozostałe (prawdopodobnie nie wszystkie) 
funkcje XBIOS-u. 

LITERATURA: 

ST Profibuch (Jankowski, Rabich, Reschke), 

GFA Basic fur Insider (Plenge). 
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Niniejszy artykuł rozpoczyna serię poświęconą czys- 
temu, GEMowemu programowaniu. Wspólnie z Rafałem 
Komorowskim postaramy się na łamach ST'fana wyka- 
zać, że okna, menusSy, dialogi, ikony i inne charakterys- 
tyczne elementy sterowania programów na ST, nie zna- 
ne wcześniej na sprzęcie ośmiobitowym, można łatwo 
okiełznać i z pełną satysfakcją stosować we własnych 
programach. 


Postaramy się, gdzie to będzie możliwe, opisać w miarę dokładnie wszeł- 
kie szczegóły, zdajemy sobie bowiem sprawę z tego, że dostępna na na- 
szym rynku wydawniczym literatura na ten temat jest uboga (często po lektu- 
rze pozostaje więcej pytań niż odpowiedzi). Nie wiemy na razie, jak obszernie 
uda nam się opisać GEM. Swoją uwagę skupimy przede wszystkim na części 
systemu wspomagającej pracę z elementami dialogu między programem a 
użytkownikiem (tzn. okna, ikony, formularze, menusy). Nie chcemy podać tu 
jedynie encyklopedycznego spisu funkcji systemowych, chodzi nam przede 
wszystkim o zaznajomienie z ogólnymi zasadami, omówienie najczęściej uży- 
wanych technik. Spróbujemy wspierać nasze wywody przykładami konkret- 
nych sytuacji i potrzeb pojawiających się w programach. Pragniemy i czynimy 
to swoim celem, by Czytelnik zrozumiał zalety czystego programowania, 
opartego na GEMie. 

Radzimy jednak zaopatrzyć się w jakąkolwiek książkę o GEMie, gdyż za- 
wsze łatwiej zrozumieć jest coś, co mamy opisane na dwa sposoby — w 
dwóch różnych publikacjach. Potrzebne jest także pewne „oblatanie” w 
GFA-Basicu, lub języku C. Oczywiście używający Pascala będą w tym przy- 
padku podobnie traktowani jak ludzie znający ©. Jest to spowodowane tym, 
że składnia rozkazów GEMowych w większości kompilatorów Pascala jest 
wzorowana na © — standardowym języku do programowania w GEMie. 

Wszelkie (?) fragmenty programów, odwołania do systemu oraz deklaracje 
funkcji będą podawane w języku C. Wszystkich, którzy piszą w BASICu i 
myślą o nauce PASCALa, zachęcam jednak do nauki języka © — polecam 
doskonałą książkę Kerninghama, Ritchie'go: „Język C". I jeszcze jedno: jeśli 
tylko pojawią się nieścisłości, niedomówienia, czy jakiekolwiek pytania, to 
prosimy o cenne uwagi naszych Czytelników. Postaramy się takie błędy na- 
prawić. 

No to do roboty... Głos ma w tym miesiącu Daniel. 


Taki już los programisty — wzrost pojemności pamięci oraz mocy oblicze- 
niowej komputera stawiają przed nim coraz to nowe wymagania. Oczekuje 
się, że jego nowe programy będą coraz lepsze, dialog między maszyną a 
człowiekiem stanie się jeszcze bardziej naturalny. O ile na komputerach 
ośmiobitowych mieliśmy przynajmniej cień szansy pisać programy dorównują- 
ce wyglądem programy profesjonalne, to po przejściu na lepszy sprzęt klasy 
ATARI ST tudzież ST”, 1T, Falcon wydawałoby się, że można tylko marzyć o 
profesjonalnej szacie własnych programów. A tymczasem... 

W ramach przypomnienia należy powiedzieć, że GEM (Graphics Enviro- 
ment Manager) składa się z dwóch części: VDI (Virtual Device Interface) oraz 
AES (Application Enviroment Services). Zadaniem VDI jest danie programiście 
możliwości obsługi pewnego uniwersalnego „graficznego stanowiska pracy”, 
za którym to może się skrywać ekran, drukarka, plotter, kamera, tablet gra- 
ficzny, czy cokolwiek innego, mającego coś wspólnego z grafiką. Np. funkcja 
„V__circle( handle, x, y, radius )" rysuje, jak nietrudno się zresztą domyślić, 
okrąg o współrzędnych (x, y) i promieniu „radius”. Nieważne gdzie ten okrąg 
zostanie narysowany — czy na ekranie, czy na ploterze — zawsze progra- 
mista robi to tak samo (czyli rozkazem „v__ circle”), a VDI martwi się o to, w 
jaki sposób sterować ploterem czy ekranem. Aby ustalić, o jakie urządzenie 
nam chodzi (ekran czy ploter) podaje się odpowiedni parametr „handle”. Moż- 
na więc powiedzieć, że każde ze wspomnianych urządzeń ma swoje „han- 
dle”, czyli identyfikator. Zmieniając odpowiednio ten parametr, wykonujemy tę 
sarną funkcję na różnych urządzeniach. Jeżeli więc potrafimy narysować do- 
wolnie skomplikowany rysunek na ekranie, to nie ma problemu z jego prze- 
niesieniem np. na drukarkę (warunkiem jest tylko posiadanie przez VDI jej ste- 
rownika, co umożliwia program „GDOS”, będący oddzielną częścią VDI, którą 
trzeba po prostu mieć (PUBLIC DOMAIN). Tyle na temat VDI, przynajmniej na 
razie. 

Teraz zajmiemy się szczegółowo częścią GEMu nazwaną AES. Do czego 
służy AE5? Od czasów, kiedy to komputery pracowały prawie wyłącznie 
w trybach tekstowych, zmieniło się co nieco na ekranach naszych monitorów 
(na szczęście ku lepszemu). Pojawił się bardzo pożyteczny wynalazek — ok- 
na. Dzięki nim ekran zmienił się w biurko, na którym może leżeć nie tylko jed- 
na kartka, lecz całe stosy różnych zeszytów, książek, wykresów, po prostu 
bałagan wszelkiego rodzaju. Dodanie do tego wynalazku systemu ofert (me- 
nu) oraz ikon (obrazków) dało w sumie mocne narzędzie do pisania oprogra- 
mowania jak najbardziej „przyjaznego” dla użytkownika. Przyjaznego również 
w tym sensie, że użytkownik po opanowaniu pewnego programu, np. Word 
Plus-a, będzie w stanie łatwo uporać się z obsługą Calamusa, Pure C, LOW 
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Power'a, itd. Dlaczego? Ponieważ „środowisko graficzne” jest uderzająco po- 
dobne. Wszędzie okna, menusy, czasami ikony itp. są o tym samym wyglą- 
dzie i tej samej zasadzie działania. Na marginesie nie mogę nie wspomnieć 
o tym, że istnieją niestety programy — pod innymi względami bardzo dobre, 
ale zatwardziale sprzeciwiające się tej konwencji — np. Signum, Stad, Becker 
Design i inne, używające nietypowych elementów graficznych i „nie-GEMo- 
wych” metod obsługi. A więc ten sam wygląd — i o to właśnie chodzi! Ata- 
rowcy być może traktują te dobrodziejstwa jak oczywiste, ale tak wcale nie 
jest. Mogą im zazdrościć chociażby użytkownicy komputerów IBM PC. Jesz- 
cze w czasach przed erą Windows co program, to inna szata graficzna (prze- 
ważnie w trybie tekstowym). Dopiero biblioteka Turbo Vision miała stać się ja- 
kimś standardem, ale... wolę tego nie komentować. Diatego nie należy się 
dziwić, że nadbudowa graficzna Windows, mimo licznych swoich wad, od- 
niosła taki sukces. 


Ujednolicenie środowiska graficznego, czy też wyglądu programu, to ładna 
sprawa, ale jak to zrobić? Właśnie do tego jest przeznaczony AES. Funkcje, 
którymi dysponuje AES, projektanci systemu umieścili w kilku bibliotekach: 

1. Biblioteka APPL zawiera funkcje służące do inicjacji aplikacji (twojego 
programu) — jej zgłoszenia i udzielenia numeru identyfikacyjnego, jak również 
funkcje do komunikowania się pomiędzy kilkoma aplikacjami, o ile działają 
one równocześnie, co w pełnej krasie można wykorzystać używając MultiTO- 
Sa. Ale nawet w zwykłym TOSie mogą współpracować ze sobą przynajmniej 
akcesoria (aż sześć — o tym, jak je pisać, będzie mowa w którymś z następ- 
nych odcinków) oraz główna aplikacja. Oczywistym warunkiem jest, że będą 
się posługiwały wspólnymi i dla wszystkich programów zrozumiałymi komuni- 
katami. 

2. Biblioteka EYNT zajmuje się obsługą „zdarzeń”. Cóż to takiego? Np. 
przemieszczenie, zwiększenie, zamknięcie okna, wybranie opcji z systemu 
ofert (menu), pewna kombinacja klawiszy myszki itd. 

3. Biblioteka MENU wyręcza programistę w obsłudze systemu ofert. Pra- 
gnę tu jednak zaznaczyć, że ostatnio pojawiające się „menusy w oknach” lub 
też „submenusy” nie są realizowane przez tę bibliotekę. Do tego rodzaju tri- 
ków używa się innych technik, które, mam nadzieję, zostaną w tym cyklu 
omówione. (Na marginesie — submenusy są dostępne w MultiTOSie. — 
R.K.) 

4. Biblioteka OBJECT ma bardzo doniosłe znaczenie. Wszystkie obrazki 
— ikony, menusy, przyciski, poszczególne części okna a nawet nasze uko- 
chane, wszędzie obecne, niczym eter, szare tto — są drzewami obiektów. 
Biblioteka wspomaga właśnie pracę z takimi drzewami obiektów. 

5. Biblioteka FQRM oferuje funkcje do przeprowadzania tzw. dialogów. 
Znany wszystkim bardzo prosty dialog pojawia się wtedy, gdy chcemy sko- 
piować Co$ na dyskietkę, która jest zabezpieczona przed zapisem. Pojawia 
się wtedy w ramce odpowiedni komunikat i trzeba nacisnąć jeden z przycis- 
ków „ABBRUCH” lub „WEITER” (w wersjach niemieckojęzycznych TOSu). To 
właśnie (i nie tylko to) robi się funkcjami tej biblioteki. 

6. Biblioteka GRAE to taka „podręczna” biblioteczka efektów graficznych. 
Gdy zwiększamy lub przesuwamy okno, widzimy jakby szkic nowej pozycji 
okna. Zamykaniu i otwieraniu okien niejeden raz towarzyszy „rozszerzający” 
lub „skurczający” się prostokąt. Z użyciem funkcji tej biblioteki można również 
zmieniać kształt kursora myszki. 

7. Biblioteka $TGRP. W języku angielskim „scrap” oznacza m.in. wycinek z 
gazety. Umożliwia przekazywanie poprzez pliki takich właśnie „wycinków” — 
danych przejściowych między programami. 

8. Biblioteka ES$EL.. Umożliwia przez standardowe okno dialogowe (ang. fi- 
leselector) podanie nazwy pliku przez użytkownika. Jest wykorzystywane np. 
w GFA Basicu do wykonania SAVE, LOAD. (Rafał: Czy wiecie, że skądinąd 
niezły system operacyjny Amigi nie ma funkcji fileselectora? Dopiero najnow- 
sza jego wersja z Amigi 4000 ma systemowy fileselector! Dotychczas progra- 
miści musieli sobie z tym radzić sami.) 

9. Biblioteka WINQ daje programiście do dyspozycji okna. Otóż ekran to 
nie gołębnik i jeżeli chcemy współpracować z systemem w utrzymaniu na 
nim porządku, musimy przestrzegać pewnych reguł gry. Wszelkie wyjście na 
ekran kierujemy wyłącznie do okien. Tylko wtedy może system wiedzieć, któ- 
re fragmenty ekranu należą do kogo, i kiedy mają być odtworzone (naryso- 
wane na nowo — ang. redraw). 

10. Biblioteka RSRE umożliwia połączenie między aplikacją i plikiem za- 
wierającym zasoby drzew i obiektów wykorzystywanych do pracy z AES. Są 
to pliki z rozszerzeniem RSC („resources” — zasoby), które możemy (a raczej 
musimy) sobie stworzyć odpowiednim edytorem zasobów, np. INTERFACEm. 

11. Biblioteka SHEL pozwala zmieniać parametry programu zwanego 
„Shell”. Jest to program, który na ATARI jest w ROMie i uruchamia się po 
włączeniu zasilania lub po naciśnięciu RESET. W nim wywołuje się wszystkie 
inne programy, kopiuje, kasuje pliki itd. Zwykle nazywamy go „desktopem”, 
ale w GEMie ta nazwa oznacza co innego, dlatego prawidłowa nazwa brzmi: 
„shell”! 


12. Bibliotekę XGRE wspominam tu tylko dla zasady, gdyż jest częścią 














AES w PC GEMie 2.0 i wyżej. (Rafał: błe! Wredny pecet...) 

Na razie tyle dla ogólnej orientacji. Spróbujemy najpierw zająć się oknami. 
Nie bez przyczyny postanowiłem właśnie nimi rozpocząć ten opis. Jest to 
bowiem dziedzina, w której popełnia się najwięcej błędów, a nowicjusze mają 
tutaj pewnie więcej pytań niż odpowiedzi. Mimo wszystko opanowanie okien 
wcale nie jJESL tdkIE WUUrIE, jdkK SIĘ tło MOŻE WyUdwac. FakKtycZIiie, Saliid IGI 
obsługa może zająć kilkaset linii programu, ale to jest przecież niewiele, bio- 
rąc pod uwagę, że poważniejszy program ma i tak dobre kilka, jeśli nie kilka- 
naście, tysięcy linii. Z góry chcę ostrzec szanownych Czytelników (Czytelnicz- 
ki?ln) że ucząc się posługiwania biblioteką okien często dochodzi się po- 
chopnie do wniosku, że coś tu jest bez sensu. Zachęcam jednak do uzbroje- 
nia się w cierpliwość i zapewniam, że wszystko jest bardzo umiejętnie i spryt- 
nie pomyślane i że nie ma tu niczego bez sensu. 

Zanim jednak przejdziemy do samych okien, trzeba wspomnieć kilka stów 
o ZDARZENIACH. 

O zdarzeniach mówiliśmy wspominając bibliotekę EVNT. W gruncie rzeczy 
można powiedzieć, że program jest pętlą czekającą na pewne zdarzenia ze 
strony użytkownika. Przykładem zdarzeń są: użytkownik wskazał coś myszką 
(tupnął, mlasnął,...), nacisnął klawisz CONTROL i C, nacisnął na któryś z ele- 
mentów okna... Zdarzenia mogą przychodzić także ze strony systemu opera- 
cyjnego, np. upłynął pewien ustalony przedział czasu; po zamknięciu akceso- 
rium trzeba przerysować fragment okna (tak, odnawianie zawartości ekranu 
zapewnia programista, nie system!). No i na koniec — zdarzenia mogą po- 
chodzić także od innych aplikacji, równolegle chodzących w systemie (choć- 
by akcesoriów). Np. inny program może poprosić o zamknięcie okna (1). Sys- 
tem wyręcza programistę ze żmudnego sprawdzania współrzędnych myszki, 
przycisków, klawiszy, czasu itd. Odpowiednie funkcje potrafią nam pilnować 
tych wszystkich zdarzeń. Do programisty należy jedynie reagować na dane 
zdarzenie — uwzględnić je i oprogramować. 

Takie podejście do pojęcia programu musi się odbić na jego strukturze. 
Zwykle „jądrem” programu jest pętla warunkowa, 
do 

[obsługa zdarzeń) 
jwhile( NOT koniec ); 


w której to na początku pobiera się zdarzenie, a następnie instrukcjami 
warunkowyrni sprawdza się, które zdarzenie zaszło. Jeśli użytkownik chce 
opuścić program, wtedy zmiennej koniec przypisujemy wartość TRUE i pętla 
zostanie opuszczona, po czym program się zakończy. Podamy teraz spis 
funkcji dotyczących obsługi zdarzeń. Zapisane są one w konwencji języka C. 
Jeśli ktoś ma kłopoty ze zrozumieniem tej notacji — oto garść wyjaśnień: 

Jeśli funkcja ma jako parametr napisane „void” oznacza to, że jest to fun- 
kcja bezpararmetrowa (nie potrzeba podawać żadnych parametrów). Co to 
jest WORD — każdy wie Biblioteka EVNT oferuje następujące funkcje: 

WORD evnt__keybd( void ), 

funkcja bezparametrowa, czeka na zdarzenie polegające na naciśnięciu 
klawisza klawiatury. Jako wynik jest zwracana wartość całkowita, przy czym 
jej bity 0..7 oznaczają kod ASCII znaku, bity 8..15 kod klawisza. Kody niektó- 
rych wybranych klawiszy zdefiniowano w pliku nagłówkowym <scancode.h» 
systemu PURE C i TURBO C. Poza tym dostępne one są w większości ksią- 
żek o wnętrzu AIARI, a także w GFA. 

WORD evnt__button( WORD clicks, UWORD mask, UWORD state, 
WOPBD *pmx, WORD *pmy, WORD *pmb, WORD *pks ); 

lak się składa, że w dziedzinie komputerów myszka jest przyjacielem 
człowieka (akurat dla programisty raczej zrmartwieniem). By ją w pełni wyko- 
rzystać, trzeba dobrze zrozumieć działanie tej właśnie i następnej funkcji. 

Funkcja „evnt_ button” czeka na zdarzenie przycisków myszki. Za zdarze- 
nie uważamy tu pewną, określoną w parametrach, kombinację przycisków. 

Parametry: 

clicks — maksymalna ilość „tupnięć” myszki, która zostanie zaliczona. 
Jeśli myszka sobie „tupnie” odrobinę za dużo razy, tzn. więcej niż „clicks”, to 
ich ilość zostanie zredukowana do wartości tego parametru. W szczególności 
może być on równy zeru, choć nie oznacza to nic sensownego. 

mask — przyciski myszki, które będą brane pod uwagę. Tyiko i wyłącznie 
te przyciski, które tu określamy, będą porównywane z ich oczekiwanym sta- 
nem w „state”. 

state — poszczególne bity określają oczekiwany stan przycisków mysz- 
ki: 1/0 tak/nie naciśnięte. Dany bit ma tu znaczenie tylko wtedy, jeśli został on 
zapalony w „mask”. Zmienne wyjściowe: 

pmx, pmy — współrzędne pozycji myszki w momencie, kiedy zaszło zda- 
rzenie 

pmb — stan przycisków przy zdarzeniu. 

pks — stan klawiatury przy zdarzeniu: 

bit | klawisz 
SHIFT prawy 
SHIFT lewy 
GONTROL 
ALTERNATE 
jesli bit jest zapalony, oznacza to, że klawisz był trzymany. 
wynik: ilość „tupnięć” myszki (zawsze mniejsza lub równa clicks). 






Komentarz: 

parametry „mask” oraz „state” określają przyciski myszki. Odpowiadają ko- 
lejno poszczególnym bitom z lewej strony: 

bit O lewy przycisk 

bit 1 druai z lewei (w wvbadku dwóch przycisków — orawvl... ieśli mvszka 
ma więcej przycisków. 

Mamy tu do dyspozycji 16 bitów, jest zatem możliwe, by AES obsłużył 
rmyszkę mającą aż 16 przycisków (może się takiej doczekamy?) Należy pa- 
miętać, że funkcja ta zgłasza nie tyle naciśnięcie pewnych przycisków, co ich 
kombinację. 

Przykład: Czekamy na zdarzenie: lewy naciśnięty, prawy obojętny. Wtedy 
mask=1 oraz state=1. Załóżmy, że przyciski myszki są zwolnione. Funkcja 
wtedy czeka na naciśnięcie co najmniej lewego przycisku. Parametr pmb bę- 
dzie zawierał 1, jeśli naciśnięty został tylko lewy przycisk i 3 (to znaczy 1+2), 
gdy oba. Wynikiem będzie ilość tupnięć. Jeśli nie zwolnimy przycisków i fun- 
kcja nasza znajdująca się w pętli zostanie wykonana ponownie, nie będzie już 
czekać, lecz zwróci wynik natychmiast. Tym razem wynikiem będzie zero, 
ponieważ nie byto już żadnego „tupnięcia”. 

W szczególności, jeśli parametr „mask” będzie zerem, znaczy to, że żaden 
z przycisków nas nie obchodzi i funkcja natychmiast zwraca współrzędne 
myszki, stan przycisków i stan klawiatury. Ilość „tupnięć” będzie niestety za- 
wsze zerem (niezależnie od „clicks”), co może się rozmijać z prawdą. 

WORD evnt_mouse( WORD flags, WORD x, WORD y, WORD width, 
WOBD height, WORD *pmx, WORD *pmy, WORD *pmb, WORD *pks ); 

Czeka, dopóki „mordka” (tzn. kursor) myszki nie opuści podanego prosto- 
kąta, lub nie pojawi się w podanym prostokącie. 

Parametry: 

flags — będzie oczekiwać na: 

0 — wejście myszki do podanego prostokąta 

1 — opuszczenie danego obszaru 

x, y, width, height — współrzędne typu AES pilnowanego prostokąta. Co 
znaczy „typu AES"? Prostokąt można jednoznacznie określić kilkoma sposo- 
bami. Wszystkie instrukcje AES używają formatu: współrzędne osiowe lewego 
gómego rogu (pozioma, pionowa), szerokość, wysokość w punktach. 

pmx, pmy, pmb, pks — jak w funkcji emmt__button. 

Wynik: zawsze równy 1. 

Do czego przydaje się taka funkcja? Zwróć uwagę, że np. w wielu edyto- 
rach tekstu wygląd kursora myszy zmienia się w zależności od tego, w któ- 
rym miejscu ekranu on się znajduje. 

WORD evnt__mesag( WORD *pbuff ); 

Oczekuje na zdarzenie polegające na tym, że jakiś inny program, akceso- 
rium lub system prześle komunikat naszej aplikacji. Komunikat może mieć 16 
bajtów. Po co jednak to wszystko? Częścią AES jest program nazwany 
„Screen Manager”, czyli program zarządzający ekranem. Ten uważnie śledzi 
co się dzieje na ekranie i przesyła komunikaty. Z ich pomocą można prze- 
mieszczać okna, zmieniać ich wielkość, zamykać... Podamy tu dla wyjaśnie- 
nia przykład. Po wywołaniu tej funkcji Screen Manager czeka. W trakcie 
oczekiwania użytkownik wybrał jakiś tytuł kolumny menu w linii menu. Screen 
Manager rozwija daną kolumnę i śledzi dalej ruchy myszki. Jeśli użytkownik 
przejdzie do innej kolumny ofert, poprzednia zostanie „zwinięta”. Załóżmy, że 
nacisnął wreszcie jakąś ofertę. Kolumna zostanie zwinięta i dopiero teraz 
Screen Manager przesyła komunikat. pbuff [0] będzie równe 10, pbuff [4] 
określi, która dokładnie oferta została wybrana. 

Parametr: 

pbuff — wskażnik do tablicy 16-to bajtowej, zawierającej komunikat. Ten 
jest zawsze następującej postaci: 

pbuffi O ] — kod komunikatu, szczegóły dalej 

pbuffl 1 ] — numer apikacji (appl__id), który przesłał komunikat 

pbufff 2 ] — długość części komunikatu, która nie zmieściła się w bufo 
rze (można ją odczytać przez funkcję applL_read — o tym innym razem) 
Reszta bufora zawiera informacje zależne od komunikatu. Screen Manager 
może przestać następujące komunikaty (mają swoje zdefiniowane nazwy 
w pliku nagłówkowym AES.H systemów TURBO C, PURE O): 

10 MN__SELECTED 

Wybrano pewną pozycię (obiekt) w menu. 

pbuff] 3 ] — numer obiektu będącego tytułem kolumny menu 

pbufff 4 | — numer wybranego obiektu 

20 WM__ REDRAW 

Część przestrzeni roboczej okna trzeba przerysować (odtworzyć). 

pbufff 3 |] — numer okna, którego to dotyczy. 

pbufff 4 ]...pbufff7] — współrzędne (oczywiście typu AES) prostokąta do 
odtworzenia. 

21 WM__TOPPED 

Użytkownik chce aktywować okno (tzn. nacisnął przycisk myszki na jego 
obszarze nieaktywnego okna) 

pbufff 3 ] — numer okna 

22 WM_ CLOSED 
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Użytkownik chce zamknąć okno 

pbufff 3 ] — numer okna 

23 WM__FULLED 

Użytkownik nacisnął przycisk do maksymalnego powiększenia okna 

pbufif 3 ] — numer okna 

24 WM__ ARROWED 

Użytkownik chce przewijać w oknie (strzałki, suwaki lewo, prawo, góra, 
dół) 

pbuffl 3 ] — numer okna 

pbuff] 4 ] — identyfikator przycisku okna: 

O WA__UPPAGE o stronę do góry 

1 WA__DNPAGE o stronę w dół 

2 WA_ UPLINE o linię do góry 

3 WA__DNLINE o linię w dół 

4 WĄ__LFPAGE o stronę w lewo 

5 WA__RTPAGE o stronę w prawo 

6 WA__LFLINE o kolumnę w lewo 

7 WA__RTLINE o kolumnę w prawo 

25 WM__HSLID 

Użytkownik chce ustawić suwak poziomy 

pbufif 3 |] — numer okna 

pbufff 4 |] — nowa pozycja suwaka 

0 — całkowicie w lewo 

1000 — całkowicie w prawo 

26 WM__VSLID 

Użytkownik chce przesunąć zawartość okna w pionie (suwak pionowy) 

pbuffl 3 ] — numer okna 

pbuffj 4 ] — nowa pozycja suwaka 

0 — całkowicie na górze 

1000 — całkowicie na dole 

27 WM__SIZED 

Użytkownik chce zmienić wielkość okna 

pbuffl 3 ] — numer okna 

pbufff 4 ] ... pbufff 7 |] — nowe współrzędne (AES) okna 

28 WM__ MOVED 

Użytkownik chce przesunąć okno na ekranie 

pbufff 3 ] — numer okna 

pbufff 4 ] ... pbufi 7 ] — współrzędne przesuniętego okna 

29 WM__NEWTOP 

To samo, co 21 WM_ TOPPED. Nawet dokumentacja GEMu nie podaje 
więcej szczegółów. 

30 WM__UNTOPPED — tylko w PC GEMie od wersji 2.0 

Okno zostało deaktywowane. Jeśli ma się dużo pamięci lub szybki dysk 
twardy, można zapamiętać zawartość okna w postaci bitowej a następnie 
szybciej je odtwarzać. Możemy mieć nadzieję, że MultiTOS w Falconie będzie 
obsługiwał ten komunikat. 

40 AC__OPEN 

Użytkownik w menu wybrał akcesorium. 

pbufff 4 |] — numer jego pozycji ((nenu__id) w menu. 

Uwaga: 

W ST-AES występuje tu błąd, gdyż dana liczba powinna być w pbuff [3], a 
nie w pbuff [4]. Tak podaje dokumentacja PC-GEMu. Dla programisty nie ma 
to jednak większego znaczenia, ponieważ ten komunikat jest przesyłany tylko 
do akcesorium, którego to dotyczy. Gdyby jednak komuś była potrzebna ta 
liczba (menu__id), to można ją zdobyć inaczej, gdyż w trakcie swej inicjacji 


akcesorium wykonuje funkcję „menu__id = menu__register( ap__id, "nazwa 
ACC Y". 
41 AC_ CLOSE 


Akcesorium zostało zamknięte 

pbuffl 3 ] — numer jego pozycji w menu 

WORD ewnt__timer( UWORD locnt, UWORD hicnt ); 

Nastawia „budzik” na 65536*hicnt+locnt milisekund. Używa się wtedy, gdy 
program z pewnych przyczyn „chce sobie uciąć drzemkę” i prosi system o 
swoje obudzenie. Jeśli np. program obliczy i pokaże wyniki na ekranie, chce 
być może odczekać 5 sekund i dopiero później kontynuować. Nie powinno 
się do tego celu używać różnego rodzaju pętli czy własnych instrukcji „wait”. 
Użytkownik danego programu nie widzi wprawdzie różnicy, co wcale jednak 
nie znaczy, że nie widzi jej procesor. Jeśli chcemy, by czas procesora był wy- 
korzystany optymalnie, pozwolimy, by mógł na te 5 sekund całkowicie ze- 
rwać z naszym programem i zająć się akcesoriami, lub w wypadku MuttiTos'a 
innymi procesami współbieżnymi. Widzimy więc, że pętla realizująca czekanie 
pochłania cenny czas procesora, ale po co?! 

Parametry: 


locnt, hicnt — kolejno dolne, góme (jeśli kto woli, to odpowiednio mniej, 
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bardziej znaczące) słowo ilości milisekund. 
WOBD evnt__multi( UWOBOD fiags, UWORD bclk, UWORD bmsk, 
UWORD bst, UWORD m1fiags, UWORD mix, 
UWORD miy, UWORD miw, UWORD mth, 
UWORD m2fiags, UWORD m2x, UWORD mzy, 


UWORD m2w, UWORD m2h, WORD *mepbuff, 

UWOBD tic, UWORD thc, UWORD *pmx, 

UWORD *pmy, WORD *pmb, WORD *pks, 

UWORD *pkr, WORD *pbr ); 

Ta niezwykle użyteczna funkcja łączy w sobie 5 poprzednich. Czeka na 
różne możliwe zdarzenia jednocześnie. Można pilnować nawet 2 zdarzenia 
kursora myszki jednocześnie. Zaletą jest, że można ustawić zakres liczników 
czasu — tlc, thc na sensownie małą wartość (niekoniecznie 0) — umożliwi to 
jednoczesne pilnowanie zdarzeń i wykonywanie czynności zależnych od cza- 
su, których nie możemy przerywać. Potrzebne może być na przykład wyryso- 
wanie w oknie fraktala, co zwykle zajmuje sporo czasu. Chcemy jednak by w 
trakcie obliczeń i rysowania można było wejść do menu, przejść do akceso- 
rium, robić coś z danym oknem itd. Poprzednie funkcje (np. evnt_ mesag) 
czekały aż do skutku i w trakcie tego czekania nie można było nic robić. Przy 
pomocy evnt__multi możerny jednak to czekanie odpowiednio często przery- 
wać. 

Parametry: 

flags — ustawienie odp. bitów określa, które zdarzenia będą brane pod 
uwagę: 

bit 0: MU__KEYBD zdarzenie kławiatury (evnt__keybd) 

bit 1: MU__BUTTON zdarzenie przycisków myszki (evnt__button) 

bit 2: MU__Mi zdarzenie nr 1 kursora myszki (evnt__mouse) 

bit 3: MU__M2 zdarzenie nr 2 kursora myszki 

bit 4: MU__ MESSAGE zdarzenie przyjęcia komunikatu (emt_ _mesag) 

bit 5: MU__TIMER zdarzenie upłynięcia czasu (evnt__timer) 

reszta parametrów odpowiada wcześniej omówionym funkcjom. 

rezultat: zapalony odpowiedni bit w słowie wyniku oznacza, że zaszło da- 
ne zdarzenie 

uwaga: w celu poprawienia czytelności (i być może szybkości — tego nie 
wiem) programu i dla ułatwienia obsługi tej funkcji dla programisty w PURE C 
dostępna jest funkcja 

WORD EvntMulti( EVENT *evnt__struct ). Struktura EVENT jest zdefiniowa- 
na w pliku nagłówkowym AES.H. 

WORD evnt__dclick( WORD rate, WOAD setit ); 

Wynik: zwraca stwierdzoną wartość. 

Tę funkcję przedstawiam tu tyiko dla zupełności opisu biblioteki evnt, nie 
oczekuje bowiem ona na żadne zdarzenie. Stwierdza lub ustawia szybkość 
„tupnięcia” przycisku myszki. 

Parametry: 

rate — nowa szybkość — O..4 (0 — najwolniej, 4 — najszybciej ) 

setit — 0/1 => stwierdzić/ustawić szybkość 

Przygotowaliśmy więc grunt do omówienia okien. Zajmiemy się nimi w na- 
stępnym odcinku (odcinkach). Do tego czasu proponuję napisać krótkie pro- 
gramiki w celu zobaczenia, jak działają wyżej omówione funkcje. Oto kilka 
pomysłów: 

1. Czy można zarejestrować trzy „tupnięcia myszki”? 

2. Narysować na ekranie dwa przecinające się prostokąty, przedstawiają- 
ce zbiory A, B. Wybrać pewne miejsce na ekranie i wyświetlać na bieżąco, 
co w danej chwili wskazuje strzałka myszki: zbiór A, zbiór B, ich wspólną 
część lub żaden z nich. Program powinien kończyć się naciśnięciem klawiszy 
CONTROL i Q. (W celu uzyskania strzałki należy użyć w programie 
„graf_ mousef O, OxOL );”). 

3. Zmodyfikować poprzedni program tak, by w pewnym miejscu ekranu 
wypisywał ilość sekund, które upłynęły od uruchomienia programu. 

4. Następna modyfikacja: naciśnięcie lewego przycisku myszki powinno 
wyzerować nasz zegar, dwukrotne tupnięcie przywrócić ilość sekund od po- 
czątku programu. 


UWAGA: 

Przy opisie funkcj użytem stałych (WA_DNLINE, AC_ OPEN, 
MU__KEYBD...), które powinny być zdefiniowane dla wszystkich porządnych 
kompilatorów. Używanie stałych zamiast konkretnych wartości liczbowych 
w programach ma spore zalety, chociażby większa czytelność programu — 
nawet po długiej przerwie w pisaniu naszego programu pamiętamy, co ozna- 
czają. Zachęcam dlatego wszystkich do konsekwentnego posługiwania pre- 
definiowanymi stałymi i do definiowania własnych stałych. Unikniemy w ten 
sposób nieraz przykrych niespodzianek. 

| to chyba wszystko na dzisiaj. Życzę wszystkim, którzy wykazali cierpli- 
wość i przebmęjli przez cały ten artykuł, za co im serdecznie dziękuję, by na- 
tchnęli się ideą programowania pod GEMem, i to programowania czystego. 
Naprawdę warto! 

Do zobaczenia! 





czy wybrałeś już, [wój komputer? 

czy masz już atari? 

czy wiesz już wszystko o swoim atari? 
czy potrafisz go w pełni wykorzystać? 











ATARI ST, TT, FALCON 
PROFESJONALNE 

SYSTEMY DTP 

PERYFERIA, AKCESORIA, 
OPROGRAMOWANIE 
WŁASNE ROZWIĄZANIA 
SPRZĘTOWE 
KONFIGURACJE SPECJALNE 
I NIETYPOWE 


jesteśmy dla Ciebie 


PHU TURBO 
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Celem tego artykułu jest zapoznanie drogich czytelników z pewnym 
efektywnym algorytmem rysowania okręgu. Oprócz szybkości działania je- 
go zaletą jest gładkość rysowanych okręgów. Zrozumienie istoty tego algo- 
rytmu nie wymaga specjalnych wiadomości z matematyki. Zapraszam... 
Pamiętam, że kiedyś w Bajtku, w klanie Amstrada, autor pewnego artykułu przedstawiał bibliotekę 
elementamych procedur graficznych przeznaczonych dla wyżej wspomnianego komputera. Z poczuciem 
wyższości stwierdziłem wtedy, że użytkownikom ATARI jest to całkowicie niepotrzebne, no bo przecież 
system GEM jest wyposażony w instrukcje graficzne. Nie przyszło mi wtedy do głowy, że będę kiedykol- 
wiek pisał artykuł o rysowaniu okręgu. 
Niestety, kiedy pierwszy raz użyłem systemowej funkcji v__circle, bytem niemile zaskoczony. Zresztą 
poniższy rysunek (rys. 1) chyba dosyć wymownie ilustruje różnice między systemowymi okręgami (z le- 
wej) oraz okręgami uzyskanymi własnym algorytmem: 





ZAM 
Jeśli się więc drogim czytelnikom nie podobają systemowe okręgi (zwłaszcza ten 3 i 5 od środka), to 


; zachęcam do dalszej lektury. Przedstawię najszybszy mi znany algorytm rysowania okręgu, wykorzystu- 
-_ jący jedynie dodawanie liczb całkowitych. 


Załóżmy, że mamy dany układ współrzędnych (x, y) na płaszczyźnie. Naszym zadaniem będzie nary- 


« sowanie okręgu o środku w punkcie (0,0) i promieniu r. Taki okrąg możemy opisać, jako zbiór punktów 


płaszczyzny spełniających równanie: 

(1): x-+y=r, czyli zwykte twierdzenie Pitagorasa (r jest stałe, zmieniają się tylko wiełkości x, y). Rysu- 
nek zamieszczony (rys. 2) poniżej powinien rozwiać ewentualne wątpliwości: 

Jeśli od obu stron równania (1) odejmiemy r, otrzyma- 


- my: 


: będziemy oczywiście przesuwać pisaka w doł ani też w 
- prawo. Trzeba więc zadecydować, czy w górę, w lewo, 
«czy też jedno i drugie. Innymi słowami powiedziawszy, na- 


a” 


. putera lub przestrzeni roboczej piottera, bowiem fizyczne 


przez liczby naturalne. Nie zmniejszając ogólności ograni- 
- czymy się jedynie do pierwszej ćwiartki okręgu. Wiemy na 


(2): x+y—F=0. 
Lewą stronę powyższego równania możemy traktować 


+ jako funkcję dwóch zmiennych. Połóżmy więc: 


(3): fxy)=z"+y"-F. 
Okrąg jest zatem zbiorem tych punktów (x, y), że 


- fpcy)=O. Jeśli punkt (x, y) jest wewnątrz okręgu, to ffx,y)<O, 


jeśli na zewnątrz, f(x,y)>O. 

W celu zilustrowania metody wyznaczania punktów 
okręgu posłużymy się przykładem rysunku, na którym 
r=11 (rys. 3): | 


Narysowana siatka dobrze odpowiada ekranowi kom- 
współrzędne punktów w obu urządzeniach są określone 
pewno, że punkt (11,0) należy do naszego okręgu. Może- 


my sobie wyobrazić, że w tym punkcie opuszczamy pisak 
plottera. W celu narysowania pierwszej ćwiartki okręgu nie 





leży wybrać jeden z punktów (11,1), (10,0) lub (10,1). Któ- 


+ ry? Ten punkt, w którym wartość funkcji jest najbliższa ze- 
ru! Sprawdźmy: 


f(11,1)=121+1-121=1 

f(10,0)=100+0-121=—21 

f(10,1)=100+1-121=—20 

Najbliżej zera (tzn. najmniejszą wartość bezwzględną) ma f (11,1), wybieramy więc punkt (11,1) i w re- 


- zultacie przesuwamy pisak w górę o jeden punkt. Dokąd dalej? Mamy znowu trzy możliwości: 


f(11,2)=121+4—121=4 

f(10,1)=—28 

f(10,2)=100+4-121=—17 

Wybieramy więc ruch w górę, do punktu (11,2). Kontynuując obliczenia, przechodzilibyśmy dalej do 
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punktów (11,3), (10,4), (10,5), (9,6) itd. Pracę za- 
kończy plotter po dotarciu do punktu (0,11). Nasz 
algorytm można by więc zapisać mniej więcej 
nast.: 

1. Przejdź do punktu (r,O). 

2. Jeśli jesteś aktualnie w punkcie (x, y), oblicz 
abs f(fxy+1), abs ((x-1,y)), abs (foe+1,y+1). 
Przejdź do tego, w którym obliczona wartość abs 
(f(.,.)) była najmniejsza. 

3. Dopóki nie dotarteś do punktu (O,, powtórz 
krok 2. 

Mam nadzieję, że czytelnicy zrozumieli pomysł, 
na którym opiera się niniejszy algorytm. Tym, któ- 
rym się nie udało na pierwszy raz, proponuję 
przemyśleć to ponownie, w przeciwnym bowiem 
przypadku mogą nie zrozumieć dalszych wywo- 
dów. 

W dalszym ciągu rozważań postaramy się 
uprościć obliczanie wartości funkcji ((x,y). Załóż- 
my, że znamy wartość ffxy) i chcemy obliczyć 
wartość f(x,y+1). Zgodnie ze wzorem (3) mamy: 

fGy+1)>"C+Y+1/-F=Xx +y' +2y+1-7=f(xy)+ 
dwa_ y()+1, 
gdzie dwa__y(y)=2y=dwa__y(fy—1)+2. 

Podobnie ffx—1 y)=f(x,y)—dwa__x05)+ 1 
oraz f(x-1,y+1)=f<,y)+dwa__yfy)—dwa__x(x)+2. 
Z powyższych faktów możemy skorzystać, 


kowym (0). Ktadziemy dwa__x = T+f, dwa_y = 
O. W każdym kroku algorytmu należy w zależności 
od zmiany współrzędnych punktu uaktualnić 
zmienną dwa__x i dwa_y określającą dwukrot- 
ność aktualnych współrzędnych. Zamiast liczyć za 
każdym razem: 

dwa__x = 2*x, 

przy kroku w lewo Oraz w lewo w górę liczymy 

dwa__x := dwą__x—2 

Analogicznie zwiększenie współrzędnej y o 1 
pociąga za sobą 

dwa__y:= dwa__y+2. 

To jest właśnie najlepszy moment, by zapropo- 
nować pierwszą wersję naszego algorytmu. 
Przedstawimy ją w języku Pascalopodobnym 
(myslę, że rozszyfrują go wszyscy) (isting 1). 

Jak widzimy, mamy algorytm do rysowania 
okręgu, który nie tylko, że nie oblicza żadnych si- 
nusów, pierwiastków itd., ale nie wykonuje nawet 
żadnego mnożenia! Programiści w asemblerze, 
czy mnie słyszycie? To dla was okazja! 

Procedura Circle1, którą napisaliśmy, jest od- 
wzorowaniem wcześniej przedstawionego rozu- 
mowania, nie jest ona jedna szczytem doskona- 
łości. Ma jednakże kilka wad. Przede wszystkim 
rysuje tylko ćwiartkę okręgu, a nie jego całość. Za 
pomocą symetrii środkowej i osiowej będziemy ry- 


startujemy z (0), (0,7, (—r,0), (0,—n i idziemy w 
obu kierunkach. Przez pewne modylikacje można 
również usunąć kilka niepotrzebnych dodawanń. 
Oprócz tego nie zawsze (raczej rzadko kiedy) ry- 
sujemy okrąg o środku w (0,0). Niech więc Środ- 
kiem okręgu będzie punkt (m,n). Oto więc bardziej 
profesjonalna wersja algorytmu (listing 2). 

Dziękuję tym wszystkim, którzy dotarli aż do 
tego punktu. Na pewno było warto zapoznać się 
z podstawowym pomystem zrealizowanym w tym 
algorytmie. W końcu to niezły rezultat: narysowa- 
liśmy okrąg, i to bez skomplikowanych obliczeń, 
dzięki czemu algorytm jest bardzo szybki (aż się 
prosi, żeby zrobić konkurs na najszybszą imple- 
mentację — trzeba by rozwikłać procedurę ry- 
suj__punkt). 

W podobny sposób można podejść do innych 
krzywych na płaszczyźnie, dających się opisać 
ogólnym równaniem ffx,y)s0, w szczególności 
można się zająć elipsą (może nawet obróconą o 
kilka stopni wokół swego środka (!?)), hiperbolą, 
parabolą lub prostą. Jestem nawet sktonny zary- 
zykować twierdzenie, że można by narysować 
przyzwoitą sinusoidę, odpowiednio modyfikując al- 
gorytm okręgu (sinusoida, to przecież nic innego, 
niż rzutowanie wędrówki punktu po okręgu na oś 
poziomą). Powodzenia w eksperymentowaniu ży- 
czy 


gdyż znamy wartość funkcji f w punkcie począt-  sować okrąg w ośmiu miejscach jednocześnie: Danie! Michalik u 
LISTING 1: 
proc Cirełel( r: integer ) x4, y4, 
variables f, twart.f(x,y)j 
dwa_x, tx; (wart .f(x-1,y)) 
dwa_y, fy, wart .f(x,y+1); 
X. W fwsp.punktuj fxy (wart .f(x+1,y+1)] 
f, (wart .f(x,y)j afx, (wart .abs(fx)) 
fx, wart .f(x-1l,y)) afy, (wart .abs(fy)ł 
ip; (wart .f(x,y+1)] afxy: fwart.abs(fxy)j 
fxy (wart .f(x+1,y+1)) |. PANEJSJEZE, 
afx, (wart .abs(fx)j begin . i 
aty, (wart .abs (ty )j xl := m - FP; (współrzędne na ekranieł 
afxy fwart .abs(fxy)) x8 is m; 
integer; x5 := m; 
begin x4 := m + Pr; 
X := P; yl := n = P; 
Yy := 0: (pierwszy punkt) So © 
f = 0; yŚS := on; 
rysuj_punkt( x, y ); DA. EE 
dwa_x := P + PP; = : 
KANONAR waj dwa_x := Pr + r — l; 
y = ; adwa__y = 1; 
oe NOT( ( x=0 ) AND ( y=r ) ) d0 while ( xl (= x282 ) AND ( yl (= y£ ) do 
e” f a x 1 SBE 
= — awa + 1; 
_ i rysuj._punkt( xi, ye£ ); 
= > ; + Roa 0 + Ę : rysuj. punkt( x4, ye ); 
ZY = „owa x + ewa_y + 5 rysuj_punkt( x2, yl ); 
afx = abs( fx ); rysuj. punkt( x£2, y4 ); 
afy =. abs( fy ); rysuj_punkt( xl, y3 ); 
afxy = abs( fxy ); rysuj _punkt( x4, y3 ); 
if ( afx « afy ) AND ( afx « afxy ) then rysuj_punkt( x535, yl ); 
begin > rysuj _punkt( x538, y4 ); 
t przejść d (z-1,y) 3 fx = f - dwa_x; 
x := x - L; ty =  f + dwa_y; 
dwa__x = dwa_x -— 8; fxy = fx + dwa_y; 
f := fx; afx =. abs( fx ); 
end; afy =. abs( fy ); 
else afxy = abs( fxy ); 
begin I = 0; 
£ przejść do (.,y+1) Ą if ( afxy « afy ) OR ( afx « afy ) then 
W += 0 + b; begin 
dwa_y = dÓwa_y + 8; dwa_x s dwa_x -— BR; 
f := fY: x4 = Xx4 — 1; 
J; 
if ( afxy « afx ) AND ( afxy «( afy ) then Ya a= ya -— 1; 
begin xl = xl + l; 
(w sumie przejść do (x-l,y+1) ; yl := yl + 1; 
x = €< = DL; f = fx; 
dwa_X := dwa_x - 8; end; 
f := fxy; s. ( afxy t« afx ) OR ( afy « afx ) then 
end; egin 
end; dwa_y := dwa y + 8; 
rysuj_punkt( x, y ); yYŚS := yś + l; 
end; XA := X38 + L1; 
end; a = e 3 8 
x828 := x8 - : 
LISTING 2: if f = © then 
proc Cirele2( m,n,r: integer ) = = fyi 
variables RZ 
dwa_x, ft = fxy; 
dwa_y, end; 
%Xb., cyl, fto są współrzędne w sumie ośmiu ONE 
punktów:j end; 
s=4 ów Powyższe listnigi znajdują się rówież na dysku do ST 'fan-a. — 
XO, YW, 





Mighty Mic Profiline TT 
Mały ale pamiętliwy! 


Teraz już do 256 MB RAM. 





24-bitowa karta orafiki. dla 
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Jeśli planujesz rozbudowę swojego systemu komputerowego, rozważ na- 
szą ofertę. W bardzo wielu profesjonalnych zastosowaniach 4 MB nie wys 
Ustawienie tarcza, by komfortowo pracować, komunikaty o braku dostępnej pamięci 
a są na porządku dziennym. W takich przypadkach najlepszym rozwiąza- 
— bazowego 5 : ; : WA 
niem jest Mighty Mic rozbudowywalny ekspander pamięci I'ast RAM w 
Atari TT. Dzięki możliwości rozszerzania pamięci poprzez moduły skonii- 
gurowanie systemu do indywidualnych potrzeb jest łatwe i ekonomiczne. 
110 MHz — ostry obraz w najwyższej rozdzielczości e Wydajny procesor Instaluje się taką ilość Fast RAM-u, jaka jest wymagana, bądź taką na jaką 
graficzny Inmos G 300/110 MHz e Współpracuje z każdym monitorem nas aktualnie stać. Mighty Mic zdał wyśmienicie egzamin przydatności u 
analogowym RGB e Opcjonalnie wyjście na Genlock dla wideo animacji kilku tysięcy użytkowników w całej Europie i za oceanem. Dzięki zdobyte- 
e 1 MB pamięci obrazu w technologii VRAM © 2, 4, 16, 256 kolorów z mu doświadczeniu producent, firma GeSoft, przygotowała już nowe wer- 
palety 16.7 miliona | sje popularnego Mighty Mica: 64-i 256-megabajtowe. 


«"yb = kięńó sk jl LE Gdy najważniejsza jest niezawodność, 
ko najrozsądniejszym rozwiązaniem jest 


True Color na Twoją kieszeń ! Mighty Mic Profiline. 
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Jeśli już koniecznie musisz mieć 
Ą Poceta, niech będzie to AT speed 






Dostępne są dwie wersje: AT speed 286 o 
prędkości 6.7 Norton Faktor, bez możliwości 
instalacji koprocesora i AT speed C16 286 0 

prędkości 8.3 NF z podstawką pod koprocesor. 
A zł AT speedy obsługują stacje dysków 3.5'/5.25', 
WA OŁ 4 dysk twardy Atari, myszkę Atari, dźwięk PC, łącze 
WZ 4 a A. szeregowe i równoległe, pamięć DOS, Expanded 
i Extended, tryby graficzne: CGA, Toshiba, Herc., 
ATT, Olivietti, Tandy, EGA i VGA monochrome, 
. w trybie Protect pracuje nawet MS Windows 3.0, 
| otrzymujesz również oryginalnego DR. DOS 5.0. 


Chcąc kupić wymienione w reklamie produkty 
skorzystaj z dołączonej karty zamówieniowej, lub skontaktuj się z: 
Atar system s.c. ul. Trzemeska 12, pok. 412, 53—689 Wrocław, tel./fax (071) — 556460 
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PIENIĄDZE, PIENIĄDZE 


Na początku była kreska — jednak od 
kiedy firmy produkujące programy uwz- 
ględniły barwę wersjach 
swoich narzędzi zecerskich, scenę DTP 
zdominował kolor. 


w nowszych 


Jednakże kolorowe 
obrazy na ekranach nie oznaczają zaraz 
doskonałych odbitek w druku. Ta świado- 
mość jest juz chyba powszechna. I jeszcze 
jedno ujawniło się w dwóch ostatnich la- 
tach: nie ma juz technicznych przeszkód 
dla komponowania kolorowych publikacji 
na komputerze osobistym — ale czy jest to 
opłacalne, to calkiem inne zagadnienie. 
Mozna to dostrzec obserwując świat Post- 
Scriptu, w którym przemysł 1 usługi DTP 
stosują w zasadzie dwie odmienne strate- 
gie wobec koloru. 


Postępowanie przemysłu komputerowe- 
go zmierza przede wszystkim ku temu, aby 
dzięki wzbogaceniu wyposazenia stano- 
wisko robocze DTP stało się operacyjnym 
stanowiskiem litograficznym (w zachod- 
niej poligraln termmem litogralia określa- 
na jest zwyczajowo technika otrzymywania 
klisz kreskowych, czego swoistą odmianę 
stanowi rastrowana replika obrazu tonal- 
nego). Tego me mozna, łagodnie mówiąc, 
zrealizować zupełnie bez nakładów. Pro- 
fesjonalny skaner, który czyta takze mate- 
riały w świetle przechodzącym, nie kosz- 
tuje mniej niz 40.000 marek. Jeśli doliczyć 
do tego wydatki na kalibrowany ekran, 
szybką, 24-bitową kartę graficzną, duże 
dyski twarde I wymienne oraz wcale nie 
tanie oprogramowanie do koloru, szybko 
się dochodzi do sum sześciocyłrowych. 
Dodajmy — naświetlen 1 prób przedruko- 
wych (ang. proofmg) musi 1 tak dokonać 
mna firma. W czasach, kiedy cykle inno- 
wacyjne, a więc I inwestycyjne nieprzyjem- 
nie zblizają się do granicy dwunastu mie- 
sięcy, takie wydatki są dla pojedynczych 
uczestników i dla małych agencji odwazną 
grą. 

Klasyczna litografia podąża w odwrot- 
nym kierunku. Aby przyciągnąć do siebie 
klientów DTP, oferuje 1m za pośredni- 
ctwem PostSeriptu dostęp do EPO. Nieste- 
ty, ta droga jest jeszcze przeważnie ulicą 
jednokierunkową. Niezaleznie od istnieją- 
cych obecnie problemów technicznych — 
gdy np. klient chce mieć w ramach EPO 
więcej niz same tylko produkty kreskowe 
— pytanie o koszty jest pytaniem otwar- 
tym. Zupełnie zasadnie niejeden desktop 
publisher zadaje sobie pytanie, po co ta 
cała parada, jesli łączne koszty odpowia- 
dają kosztom klasycznej litografu. Wpraw- 
dzie niedalekie jest juz powszechne włą- 
czenie PostScriptu w sieć oferentów EPO, 








ale jest takze prawdą, ze kazda strona 
PostScriptu krąząca w strumieniu danych 
litograficznych to wysokie koszty kazdej 
minuty. W dziedzinie Desktop Publishmg 
poszukiwanie optymalnej strategii w splo- 
cie jakości, opłacalności 1 wydajności jest 
nadal aktualne. 


OPCJA CELAMUSA 


Przed użytkownikami Galamusa, poru- 
szającymi się, ku zaskoczeniu niejednego 
„specjalisty” od komputerów, na platfor- 
mie Atari, DMQ otworzyło na tegorocznej 
Imprincie zupełnie nowe drzwi: włączenie 
wysokojakościowych danych skaningo- 
wych do Calamusa SL. Dzięki temu, jak 
obiecuje firma, rozwiązane zostały wszys- 
tkie problemy, z jakimi borykają się dzi- 
siejsze systemy atelierowe — wierność ko- 
loru, rozdzielczość 1 rastrowanie — a po- 
nadto przedstawione rozwiązanie jest op- 
łacalne. Zaproponowano następującą dro- 
gę: najpierw w firmie litograficznej zama- 
wia się skaning diapozytywów za pomocą 
urządzenia klasy Scitex, Linotype Hell lub 
Daimippon, po czym wstępnie odseparo- 
wane dane GMYK zostają zapisane jako 
czterokanałowy obraz TIFF (w formacie 
GMYK TIFF) na magnetycznej taśmie cyf- 
rowej (standard Exabyte) albo na dysku 
optycznym wielokrotnego uzycia (stan- 
dard Magneto-Optical Rewritable), jakie 
stosuje kazda nowoczesna firma litogra- 
ficzna. Wszystkie wymienione napędy noś- 
ników mozna bez problemu łączyć przez 
złącze SCSI ze stacjami graficznymi Atari. 

Inną propozycją, jeszcze dostępniejszą 
dla mniej zamoznych, jest mtertejs zapro- 
jektowany w firmie Geiger z Prien, który 
sygnały koloru z markowych skanerów 
bębnowych (Hell, Crosfield, Dainippon 
Screen iin.) wyłapuje bezpośrednio na 
wyjściu i zapisuje na bardzo popularnych 
twardych dyskach wymiennych SyQuest 
w formacie RGB lub CMYK. Istotnym mo- 
mentem jest to, ze w obydwu metodach 
uwzględniane są oryginalne parametry 
skanera. Dane 
CMYK obrazie docierają do Atar 1 uzyt- 
kownik nie musi juz później niczego kory- 
gować w zakresie gradacji czy koloru, cał- 
kowicie polegając na ich wiarygodności 
w fazie instalowania ilustracji w środowis- 
ku programu kompozycyjnego. Wierność 
koloru i separacja są więc oddzielone od 
płaszczyzny DTP. Do zaprojektowania 
stron wystarcza monitor monochroma- 
tyczny. 


o rozwarstwionym na 


Poza separacją kolorów, kluczem do 
osiągnięcia profesjonalnego efektu w dru- 
ku koloru jest zastosowana technologia 
rastrowa. Ta z kolei potyka się obecnie nie 


o granice techniczne, lecz 0 przeszkody 
patentowe. Od początku roku 1990 Cala- 
mus jest w posiadaniu metody rastrowa- 
nia bardzo podobnej do udoskonalenia 
PostScriptu Level 2, zwanego HQS (High 
Qualitv Sereening), które przedstawił L- 
notype Hell. W obydwu przypadkach za- 
stosowane technologie gwarantują, ze przy 
prawie optymalnym zbliżeniu do konwen- 
cjonalnych kątów rastrowania (0,15,45,75 
stopni) mozna wygenerować parametry 
rastra, mozliwe do zaakceptowania dla se- 
paracji czterech kolorów. W ten sposób 
wydatnie obnizone zostało niebezpieczen- 
stwo powstawania mory — zupełnie ina- 
czej niz w przypadku PostScript Level 1 
I RT- Screenmg (tzw. rastrowanie racjo- 
nalne). 

W celu ograniczenia warunków powsta- 
wania niepoządanego zjawiska bądz opa- 
nowania go w procesie budowania wycią- 
gów przez świadome sterowanie, udosko- 
nalone metody rastrowania przewidują 
kilka tricków. Często stosuje się na przy- 
kład zbieranie dostatecznie dużej ilości 
komórek rastrowych (elementarny budu- 
lec ziarna rastra) w tzw. superkomórki 
(ziarno rastra). Przy tym komórki rastro- 
we rozmieszcza się tak zręcznie w obrębie 
superkomórki, ze nawet krytyczne nachy- 
lenia 15— i 75 stopniowe wychodzą 
prawie tak doskonale jak w rastrowaniu fi- 
zycznym za pomocą foln. Jeśli osiągnie się 
taki stan, ze superkomórki — ogniska ras- 
tra dla wszystkich warstw koloru będą jed- 
nakowo kryjące, to powstaną regularne uk- 
łady o stosunkowo małych oczkach: tzw. 
rozety. Generowanie superkomorek użyt- 
kownik mógł znakomicie obserwować na 
generatorze rastrowym, który był niegdyś 
dołączony do wersji Galamusa 1.1. leraz 
w Calamusie SL generowanie przejmuje 
moduł rastrowania. Giekawym szczegó- 
łem technologn rastrowania w Galamusie 
jest zdolność nacmania rastra w celu za- 
gwarantowania doskonałej ostrości (patrz 
rysunek). Do tej pory uzytkownik mógł to 
uzyskać tylko przez montaz ręczny na stole 
montazowym. 

Aby zapobiec konfliktom patentowym 
DMG szukało drogi do Linotype Hell 
1 znalazło ją wiosną tego roku. W szczego- 
łowych kontraktach wynalazcy udzielili 
projektantom Calamusa licencji na techni- 
kę korekcji koloru, retuszu 1 rastrowania. 
W ten sposób DMC uzyskało dostęp do 
brakującego ogniwa w łańcuchu prowa- 
dzącym do produkcji koloru wysokiej ja- 
kości w procesie drukowania. Nawet takie 
olbrzymy jak Adobe sprawiają obecnie 
wrazenie sparalizowanych. Do tej pory 
branza czeka na zapowiadaną od dawna 
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Powyższa reprodukcja ekranu ilustruje problem, w obliczu którego większość systemów jest bez szans. Powiększenie ok. 1500% (po prawej), 
ujawnia zdolność modułu maskującego do nacinania rastrowej struktury obrazu tonalnego. Taka efektywność narzędzia gwarantuje perfekcję 
montażową. Zwracam także uwagę na możliwość realnej (!!!) obserwacji rastrowania w dowolnej skali. 


instalację tzw. accurate screening w Post- który z możliwych kandydatów — ÓQra- kolumn. Oczywiście znacznie na tym traci 
Script poziomu drugiego — widocznie na- nach Atelier firmy TMS czy Retouche Pro- jakość — ale dziś wiele dokumentów PS 
rusza on patenty Hella. fessional CD firmy 3K — Gomputerbild — tylko tak dociera do profesjonalnych kon- 


wygra wyścig na rynku Atari. A może wy- cówek ciągu technologicznego EPO. Po- 
skoaała jesttezftnkejonaliośću efaktywe bór padnie na całkiem nowy produkt, zostaje pytanie o opłacalność. Dla pra- 
ność całego systemu. Po rozbudowaniu przygotowany przez TE entuzjas- cowni DLP koszty można skalkulować. 
pamięri do. okięmsi 80-, 64 lub tów „pancernego pióra” — Photo Art. Jeśli chodzi o sprzęt, to najpierw koniecz- 
256 — megabajtowej, można sprawnie Dzięki tej rozbudowie platforma Calamu- ne jest nie tylko rozszerzenie pamięci do 
operować na Atari TT nawet pełnymi stro- sa moze stać Się niezbyt drogim, chociaz przynajmniej 20 megabajtów. Trzeba uw- 
nami wysokojakościowego obrazu. Budo- pełnowartościowym stanowiskiem pracy zględnić również wydatki na firmy litogra- 
SuamatibFayulsa pómiacą nowej karty Mie EPO, które będzie interesującym uzupeł-  ficzne, które wykonują zapisy skanimgowe 


Gałogitny MATRIX odbita EhaaGx;- nieniem tradycyjnej litografii, również dla z wstępną separacją na dyskach wymien- 
kie Szebkć me % DA z sy sę innych środowisk komputerowych. nych (w Niemczech już za ok. 60 marek). 


Róż 6 ż | , Poza tym pojawia się cena upływu czasu. 
trad j htografn ba 
mai ady Kogafibazjącymi na TTPORT, EKSPORT | Wopzkodiagm nasyiedeie (od 

Unix. Szczególne wrażenie robi nowy mo- J | a £ . 
duł maskujący, który DMC zaprezentowa- Rysuje się jeszcze jedna perspektywa, 2400 dpi) trzeba liczyć 20 do 60 pa: 
e czterokolorowy zestaw A4. Równiez nowe 


ło na targach Imprinta i CeBTI. Dzięki nie- którą stanowi włączenie do warsztatu La- : . | kę 
; | . PostScriptowe RIPy nie pracują szybciej, 
mu można bardzo łatwo maskować obrazy lamusa stron projektowanych w PostSerp- 3 M 
ao lock ; : 1; ad a o przewagach technologii softripping 
o wysokiej jakości oraz dokonywać ich cie. Jest to mozliwe poprzez konwersję da- * 
pod : : jaaa: Calamusa nawet nie trzeba w tym miejscu 
kombinacji z innymi obrazami lub ele- nych prowadzoną narzędziami takimi, jak a. | 
| : : aa : przypominać. Zasadnicze zmiany będą 
mentami typograficznymi. Porozumienia program Compo — Seript. Stronę do na- = 
| " 40 : 2 dać możliwe dopiero przy szybszych kompute- 
licencyjne z Linotype Hell wskazują na to,  świetlania zamiast na film zapisuje się na ak o. O 
: " ! rach. Dzisiaj, jeśli uzytkownik zamierza 
że w przyszłości do systemu Calamus zo- dysk, a następnie z pomocą Calamusa SL , |< 
h b 3 E zastosować komputer Atar jako alterna- 
stanie włączony retusz kolorów. Ciekawe, składa się ją w kompletny ciąg barwnych 
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Obok dobrego wywoływania koloru do- 











tywną stację graficzną do elektronicznej 
obróbki reprodukcji i kompozycji stron 
oraz zechce włączyć go do istniejącego juz 
środowiska litograficznego, równiez wtedy 
ceny są umiarkowane (niezwykłym mozli- 
wościom eksportu danych z Calamusa do 
innych systemów poświęcimy kilka słów 
następnym razem). Zarówno sprzęt, jak 
1 oprogramowanie Atari są znacznie tańsze 
niż inne w tej branży, a dodatkową wygo- 
dę stanowi mozliwość kompletnego zaopa- 
trzenia się w kraju u licencjonowanego 
dystrybutora (firma OSKAR) oraz kompe- 
tentnie prowadzone szkolenie (Calamus 


Profi Center — Studio Typografu Realnej 


DEMOKRACJA 
FACHOWCÓW 


W pierwszym artykule o Calamusie pad- 
ło zdanie o zawodowcach 1 amatorach. 
Podtrzymujemy je w całości. Istotnie jest 
tak, ze fachowiec odnajdzie w programie 
„swoje zabawki”, a świeżo upieczony nau- 
czy się właściwego i logicznego postępo- 
wania. Nie bez znaczenia jest tez europej- 
skie pochodzenie Calamusa 1 w związku 
ztym bliskie nam elementy jego narzę- 
dziowni 1 terminologia (niebawem w wer- 
sji polskiej). Całkowicie niesłuszna 1 pre- 
tensjonalna mania traktowania DTP jak 
jeszcze jednej drętwej mowy do komputera 
jest efektem trywializacji zajęć 1 przekona- 
nia, że do obsługi martwej maszyny jest 
predestynowana jakaś głęboko wtajemni- 
czona grupa magów. 

Dopiero spotkanie z Calamusem, kom- 
pletnie odbiegającym od sztampy syste- 
mem, platformą kompozycyjną par excel- 
Jence, uświadomiło juz wielu zaintereso- 
wanym banalną prawdę. Często niewłaści- 
wi ludzie zajmują się zagadnieniami 
znacznie wykraczającymi poza ich polet- 
ko, szczelnie ograniczone pojęciami: kup- 
no — sprzedaz. A są to osoby uchodzące 
w swoim gronie za źródło informacji, jak- 
by nie dostrzegano zwykłego, kupieckiego 
kontekstu ich gry. Nie jest to jednak grupa 
tak grozna, jak szarlatani wyrokujący 
o tzw. standardach. Stanowią specyficzną 
druzynę niekompetentnych doradców, pa- 
trzących na kazdy problem oczami sław- 
nego Kowalskiego, któremu wszystko koja- 
rzyło się, jak pamiętamy, tylko z jednym... 
W tym przypadku chodzi o to, że wcho- 
dzących do branzy tumani się prymityw- 
nymi schematami myślowymi, sloganami 
i opiniami bez pokrycia, nie dając im naj- 
mniejszej szansy na zapoznanie się z zawo- 
dem od właściwej strony. Należy raz jesz- 
cze przypomnieć: najpierw określamy na- 








sze zamiary z uwzględnieniem poziomu 
wykonania dzieła, a potem wydajemy pie- 
niądze na komputer z dodatkami. I za- 
prawdę, powiadam wam: nie musi to być 
„aj bl em pi si”, a w większości sytuacji 
nawet nie powinien być. 

Dlatego powstał Calamus. Całkowicie 
nowatorskie opracowanie tematu ab ovo. 
Pikantnym szczegółem jest wspomnienie 
głównego pomysłodawcy, Dietmara Mey- 
feldta, który mocując się kiedys ze „stan- 
dardem” PageMaker, postanowił zrobić 
jakis dobry uczynek. Zebrał więc kilku 
zdolnych programistów i na przykładzie 
(nomen omen) „standardów ” pokazał cze- 
go nie wolno im nigdy w zyciu popełnić. 
I nie popełnili, w myśl dewizy: zapomnij 
o tym. 

Załozenia były szalone: totalnie wiary- 
godny, wektorowy przekaz obrazu, święte 
normy typograficzne 1 najlepsze literni- 
ctwo, pełna chromatyka z korekcjami dla 
poligrafii, montaz elektroniczny, rastrowa- 
nie wg norm Hella i naświetlanie bezpo- 
średnie patentową metodą softripping. Nie 
wzorowano się przy tym na zadnych istnie- 
jących programach. Założenia były wy- 
starczająco ambitne. Jeden tylko problem 
nalezało rozwiązać od ręki — typ kompu- 
tera. Sondując wszystkie mozliwe aspekty 
dylematu i eliminując kolejne kandydatu- 
ry, przyjęto jedyną opcję sprzętową, jaka 
wchodziła w rachubę. Komputerem zdołl- 
nym udźwignąć tak obłędnie pomyślany 
program okazał się model ST firmy Atari. 
Nie tylko ze wszystko się powiodło, ale 
w dodatku dzisiejsza, 32 — bitowa stacja 
Atar TT030 ze swoimi gigantycznymi pa- 
mięciami, kartami koloru i masą urządzeń 
towarzyszących całkowicie nawiązała dia- 
log z profesjonalną poligrafią. 

Sam Calamus jest natomiast warsztatem 
mogącym przyprawić o zawrót głowy naj- 
bardziej sceptycznie usposobionych ko- 
mentatorów. Dość powiedzieć, ze kilku- 
nastu młodych ludzi stworzyło wartość al- 
ternatywną wobec PostSriptu. Podwazyło 
skutecznie rzekomą standardowość 1 nie- 
odwołalność koncepcji trzymającej w dy- 
bach cały przepływ danych w międzyna- 
rodowej technologu komputerowego spo- 
rządzania publikacji. Jest więcej niz pra- 
wdopodobne, ze niektóre dostrzezone 
w Calamusie elementy narzędziowe zosta- 
ły przez konkurencję  zaaplikowane 
w nowszych wersjach ich oprogramowa- 
nia. Spoglądając na światek DTP z wyżyn 
bardziej rozpowszechnionych systemów 
nie dostrzega się tej cichej strategii, a są to 
niezbite fakty. Choćby kwestia wektorowej 
metody eksponowania wizerunku ekrano- 
wego — gonią, gonią 1 dogonić nie mogą. 





True Type pozostał niewypałem, Display 
PostScript jest bezradny wobec pewnych 
zagadnień wyświetlania, jego prawdopo- 
dobny następca — system graficzny Apple 
Quick Draw GX jest jeszcze ciągle nie go- 
towy 1 nie wiadomo, jak się będzie miał do 
systemu operacyjnego Macintosha itd. 
Równiez największe merytorycznie przed- 
sięwzięcie, stanowiące o być albo nie być 
komputerów NEXT: Next Publishmg Env1- 
ronment — najbardziej dojrzała koncep- 
cja graficznego środowiska publikacyjne- 
go, którego poszczególne strefy mają być 
ożywiane modułami programowymi — to 
1 wszystko wokół tego dawno wymyślono 
dla GCalamusa. Od urodzenia ma "z gło- 
wy” wyświetlanie na niedościgłym pozio- 
mie, a jego konstrukcja jest właśnie modu- 
larna. 

Najprościej wykładając sprawę z punktu 
widzenia operatora - projektanta, mamy 
do czynienia z programem kompozycyj- 
nym par excellence: 

e jedyny w swoim rodzaju 

program DTP całkowicie znoszący 
tradycyjny opór narzędzia 

e poddający się intuicji operatora 

i zapewniający pełne panowanie 

nad materią projektu 

e z fotograficzną wiernością 
eksponujący najdrobniejsze 

szczegóły formy i koloru 

e zapewniający absolutną kontrolę 

w dowolnej skah dzięki wektorowej 
obsłudze ekranu 

© przejmujący wszelkie dyspozycje 
twórcy w akcji bezpośredniej 

od makiety po wyciągi barwne 

e czuwający nad estetycznymi 

1 poligrałicznymi atrybutami składu 

1 grafiki z mikrometryczną precyzją 

© narzucający perfekcję typograficzną 
z jakością gwarantowaną przez 

URW, Linotype, Agfa Compugraphic, 
Bertholda, I[C, ATF itd. 

e zaopatrzony we wzorcowo zdefiniowany 
garnitur polskiego liternictwa z doskonałą 
formą znaków diakrytycznych. 


I nie są to bynajmniej czcze hasła rekla- 
mowe pod publiczkę, ale szczera prawda. 


Tyle o histori programu. Było to nie- 
zbędne wobec nawałnicy miałkich lub nie- 
dorzecznych informacji o realnym stanie 
spraw na podwórku DTP. 


Stefan Szczypka 









Edward Malinowski 


DTP — Didot i Retouche... 


Nowoczesne oprogramowanie winno sprostać 
wymaganiom stawianym przez coraz bardziej wy- 
magającego użytkownika. (Gwałtowny rozwój 
technik komputerowych przyczynił się do powsta- 
nia specjalistycznych programów użytkowych, nad 
którymi pracuje cały sztab programistów. 

W dziedzinie DIP na ATARI od kilku ładnych 
lat na drodze ogromnych doświadczeń zespoły 
informatyków i poligrafów przygotowują kolejne 
wersje zaawansowanych programów, do których 
należą min.: DIDOT, RETOUCHE, CALAMUS. 


Przy czym są one wspomagane przez szereg 
innych narzędzi. Ogólnie rzecz ujmując, powinniś- 
my dodatkowo dysponować dobrym programem 
obsługującym skaner, wygodnym w użyciu (i naj- 
lepiej polskim) procesorem tekstów, edytorami 
graficznymi itd. GT SCAN 4 oraz LOOK II są pre- 
cyzyjnymi narzędziami obsługi skanera. Na szcze- 
gólną uwagę zasługuje LOOK li firmy Digital Arts, 
który oprócz standardowych opcji posiada możli- 
wość wielokrotnego wykonywania prescanu w ko- 
lorze (np. z różnymi parametrami) a następnie po 
wybraniu próby najlepszej, można dokonać jej za- 
pisu na nośnik, przy czym podczas tej operacji 
użytkownik informowany jest na bieżąco o wiel- 
kości przygotowanego zbioru (jeszcze przed jego 
zapisem!). Program ten pojawi się wkrótce w języ- 
ku polskim i z polską instrukcją obsługi! Do 
obróbki obrazów w 3D interesującymi wydają się: 
niemiecki IN SHAPE za ok. 400 DM oraz amery- 
kański PHASE 4. Ciekawą propozycją do pracy w 
systemie DIP jest niewątpliwie karta video MAT 
DIGI. Całość zawiera: 24-bitową kartę graficzną 
TC 1208 (obecnie najszybsza karta na całym ryn- 
ku komputerowym) oraz MAT DIGI (interfejs z pro- 
gramem). Do układu można podłączyć 3 źródła 
vdeo w systemach: PAL, NISC, SECAM. Roz- 
dzielczość obrazu ograniczona jest wyłącznie 
przez system telewizyjny (768X078). Obraz prze- 
kazywany jest z szybkością 0.3 zdjęć/sek (w przy- 
padku obrazu 24-bitowego), przy redukcji roz- 
dzielczości do 386X288 dla obrazu w 256 odcie- 
niach szarości możemy uzyskać szybkość ok. 12 
obrazów/sek. Przy czym każdą z zatrzymanych 
klatek można zapisać jako TIF. W skład dodatko- 
wego wyposażenia wchodzą: kabel S-VHS z 
wtyczkami typu mini DIN, VHS Adapter z wtycz- 
kami typu CINCH oraz oprogramowanie. Program 
pozwala min. na digitalizację i podgląd obrazu vi- 
deo w dowolnych aplikacjach, obstugę funkcji vi- 
deo, import obrazów np. do CALAMUSA. Pam 
Kreidel, niegdyś współpracownik firmy 3K a obe- 
cnie Digitał Arts przygotował jeszcze inny wspa- 
niały program do obróbki grafiki wektorowej DAS 
VEKTOR. Na pierwszy rzut oka przypomina OUT- 


LINE ART 3. Same zaś ikony i ich znaczenie zbli- 
żone są do DIDOTA. Bogactwo opcji, możliwości 
multimedialne jakie oferuje program mogą każde- 
go zachwycić. Obrobione obrazy można następ- 
nie wyeksportować do CALAMUSA lub DIDOTA. 
Można również poddać dodatkowej obróbce w 
RETOUCHE CD. 


Za odmienne efekty naszych prac w stosunku 
do zamierzeń wini się najczęściej oprogramowa- 
nie. Na końcowy efekt ma wpływ wiele czynników 
a wśród nich do najważniejszych należy niewłaści- 
wa kalibracja lub jej brak w stosunku do: naświet- 
larki, skanera, ekranu monitora. W przypadku naś- 
wietlarki naświetla się densytometryczną tablicę 
testową i porównuje uzyskane wyniki. Na ich pod- 
stawie należy odpowiednio ustawić parametry 
naświetlarki. Podczas kalibracji skanera powinniś- 
my dysponować tablicą wzorcową dla barw: 
cyan, magenta, yellow. Barwy te należy oddzielnie 
zeskanować a następnie porównać wyniki używa- 
jąc programowego densytometru (jest w RETOU- 
CHE CD). Podczas kalibracji naświetlarki oraz 
skanera należy przeprowadzić próby dla różnych 
rozdzielczości. REIOUCHE CD oraz DIDOT posia- 
dają również możliwość kalibracji ekranu (aby 
obraz otrzymywany na ekranie kolorowym był 
możliwie wiemym obrazem oddającym rzeczywis- 
te kolory). 


Na tym etapie gralik ma ogromne pole do po- 
pisu. Dzięki komputerowi może wpływać na posz- 
czególne parametry pracy, na szereg szczegółów 
realizujących dane zadanie. Przykładem takim 
niech będzie korekta barw. Po skalibrowaniu mo- 
nitora na właściwe medium wydawnicze może się 
okazać, że określone obszary obrazu nie odpo- 
wiadają projektowi. Np. wywnioskowaliśmy, że 
zeskanowany obraz listka wykazuje zbyt dużo ma- 
genty. Należy więc magentę częściowo zreduko- 
wać. W tym celu wokół listka wprowadzamy 
ścieżkę wektorową a następnie pozwalamy ob- 
szar ograniczony linią wektorową zamaskować. 
Pozostały obszar niezamaskowany (nasz listek) 
można dzięki odpowiednim narzędziom dowolnie 
zmieniać. Wyrafinowanym narzędziem jest niewąt- 
pliwie RETOUCHE PROFESSIONAL CD. W naj- 
nowszej wersji posiada kilka ciekawych modułów 
min. FILTER.ACC pozwalający na uzyskiwanie cie- 
kawych rezultatów przy zakładaniu różnego ro- 
dzaju filtrów na zeskanowany obraz. 


Nadrzędnym zadaniem  RETOUCHE jest 
obróbka zeskanowanych obrazów (regulacja kon- 
trastów, wprowadzanie masek, retusz zdjęcia przy 
powiększeniu do 1600%, regulacja przejść tonal- 
nych, zniekształcanie, wycinanie lub obroty o do- 
wolny kąt wybranych fragmentów obrazu itd.). 
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Przy czym w RETOUCHE CD oraz DIDOCIE pra- 
cuje się z „profesjonalną paletą” 16,7 min kolorów. 
Innym interesującym elementem jest możliwość 
dwukierunkowej pracy RETOUCHE CD i DIDOTA 
dla obrazu utworzonego jako RGB lub CYMK. 
Bardzo interesujące rezultaty można osiągnąć 
przy kolorowaniu zdjęć czamo-białych i tu RETO- 
UCHE bezbłędnie przyporządkowuje odpowied- 
nim odcieniom szarości odpowiednie barwy. Może 
się zdarzyć, że zeskanowane zdjęcie wykazuje 
bardzo małe zabarwienie i oddziatywuje przez to 
bez wyrazu i smutno. Należy więc wokół wybra- 
nych obiektów założyć Ścieżkę wektorową oraz 
zamaskować pozostałe obiekty. Obiekty nieza- 
maskowane możemy dowolnie obrabiać np. zmia- 
na kontrastowości, nasycenia poszczególnych 
barw zgodnie z tabełą barw załączoną w doku- 
mentacji programu. Zdecydowane „przejścia” mię- 
dzy obiektami możemy „rozmyć” narzędziem 
Wasser. Można też użyć innych narzędzi: pędzel, 
skalpel, qłówek, kreda, spray, woda lub palec do 
rozcierania granic między dwoma obiektami, 
stempel itp. Opracowany obraz można wprowa- 
dzić bezpośrednio na naświetlarkę lub wyekspor- 
tować do DIDOTA lub CALAMUSA. Tu pragnę 
nadmienić, że wkrótce właściciele naświetlarek 
DTC SETTER będą mogli również naświetlać spod 
DIDOTA! Właśnie w opracowaniu jest odpowiedni 
driver. DIDOT PROFESSIONAL COLOR został 
stworzony przez zespół składający się z fachow- 
ców programowania, składu, grafiki i projektantów 
druku. Tworzony był przy dużym zaangażowaniu i 
z wielką starannością. Mimo to w pierwszych wy- 
daniach zdarzały się jeszcze błędy zauważane i 
modyfikowane podczas praktycznego stosowania. 
DIDOT COLOR w wersji 4.143 jest przykładem 
wieloletnich doświadczeń nad programem (wła$- 
ciciele wersji wcześniejszych mogą dokonać bez- 
płatnej wymiany programu). Program opanował 
kilka sposobów postępowania podczas przygoto- 
wania danych dia zewnętrznych drukarek lub naś- 
wietlarek. Przyporządkowanie kolorów następuje 
poprzez wskaźniki. Dla każdego z podstawowych 
kolorów (cyan, magenta, yellow) można nastawić 
wartość z zakresu od O do 255 (dzięki tej kombi- 
nacji można utworzyć dowolny kolor true). Nieza- 
leżnie od możliwości przyznania każdemu obiek- 
towi dowolnego koloru true, można dodatkowo 
zdefiniować 8 kolorów zdobniczych z możliwością 
określenia wartości tonu z zakresu od O do 255. 
Pierwszym z kolorów zdobniczych (nr O) jest 
czem. Wyciąg ten zostanie tącznie z wszystkimi 
powierzchniami posiadającymi kolor „O0” wydruko- 
wany na filmie. Podczas pracy w DIDOCIE moż- 
na wybrać suflera w jednym z języków: francuski, 
angielski, niemiecki, samodzielnie dokonać dekla- 
racji klawiatury wreszcie wybrać jeden z następu- 
jących trybów pracy: tryb projektowy, tryb opraco- 
wywania rysunków drugiego planu (tła), edytor 
fontów, Autotracer level 1, Autotracer level 2, ste- 
rowanie urządzeń peryferyjnych. Po wybraniu 
symbolu drukarki mamy możliwość wyboru wielu 
parametrów poprawiających jakość wydruku: wy- 
bór typu drukarki (duża rozpiętość, od 9-igłowych, 
poprzez laserowe i strumieniowe a skończywszy 
na naświetlarkach), regulacja rozdzielczości wy- 
druku, wybór formatu druku, intensywność zabar- 
wienia, wybór kolorów, eksport dokumentów w 
innych formatach (ISS, TIF itp.). W zależności od 
wybranej wartości rozdzielczości i medium, można 
tworzyć obrazy monochromatyczne, półtonowe 
bądź jako true color. Obrazy monochromatyczne 
z małą rozdziełczością można składować np. w 
formatach IMG lub TIM oraz wczytywać do syste- 
mu litograficznego (np. RETOUCHE CD) i używać 
tam jako maski. Obrazy monochromatyczne mo- 
a zr ER CA (ÓWnież być przeznaczone do wydania na naś- również być przeznaczone do wydania na naś- 





wietlarce. Obrazy półtonowe mogą zostać wyda- z. 


nę w formacie TIH do dalszej obróbki w RETOU- 
CHE CD lub bezpośrednio jako obrazy ISS na 
naświetlarkę składu. Proszę jednak pamiętać, że 
obrazy ISS osiągają ośmiokrotną wartość obrazu. 
Dla ich przenoszenia używa się wymiennych dys- 
ków twardych lub dysków optycznych. Kolorowe 
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zaś strony w DIDOCIE można składować jako 
zbiory TIC. Obrazy takie można dodatkowo retu- £- 
szować w RETOUCHE PROFESSIONAL CD. Po- ż 


barwnych, wybór markowania obcinania i krzyży- E 
ków paserowych, możliwość wydruku lustrzanego 


drukarnia), czy wydruk ma wystąpić jako negatyw, 


czy też ma zostać obrócony. Gdy rozmiar strony : | rsji 1.( i tt 
graficznej przekracza wielkość Światła urządzenia ;: wersja hackerska, nie mająca funkcji raytrace i nie 
drukującego, można zadecydować o sposobie = działająca, z powodu przeróbek, na Falconie. Dla- 
ż czego napisałem, że Chronos ma możliwość ren- 
"— " = ! . . £ derowania? Ponieważ właściwego renderowania 
Z ać fik w ż o. E a 

SCPRROMACAWIEKOFĆ SIAIĘ „0$ WEROSE ż. gotowej animacji na podstawie pliku *.ANM wyge- 


wydania: 


strony 
— wydruk tylko fragmentu w skali 1:1 
— rozdzielenie strony graficznej na kilka stron 


naddatków na obcięcie 
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Suplement do artykułu „W ślad ża promienia- 
mi” dopisany na gorąco. Tak się złożyło, że arty- 
kuł Przemka powstał przed moim przyjazdem do 
Atar systemu. Efektem jest brak w artykule opisu 


nadto RETOUCHE łącznie z kartą graficzną poz- ; najnowszych Raytracerów, które powstały spe- 


wala tworzyć kolorowe „proofy” już na ekranie. ; cjalnie na komputery Atar. Pozwolę sobie rozsze- 
Gdy już została wybrana właściwa drukarka z od- £ rzyć co nieco opis Chronosa, który jest jednym z 
powiednimi parametrami, można dodatkowo po- . Czterech programów wchodzących w skład pa- 
dać rozmiar wydruku (od 10 % do maksymalnego . Kietu animacyjnego o nazwie PHASE 4. Dokiadny 
powiększenia 999%). Podajemy jeszcze liczbę eg- |. 9P!s tego w peini profesjonalnego pakietu produk- 
zemplarzy, wybór sposobu wydruku wyciągów cl Lexicor Software w następnym numerze. 


Chronos to stacja animacyjna z możliwością 
renderowania obrazów z wykorzystaniern jednego 


odbicia (przydatne w przypadku współpracy Z Ę z kilku algorytmów. Ponieważ mowa O raytrace 'in- 


$_ gu to tych wszystkich, którzy są w posiadaniu krą- 


żącej po Polsce wersji 1.02 ostrzegam, że jest to 


$ nerowanego przez Chronosa lub przekonwerto- 
; wanego z innego systemu Rosettą (3D Studio, 
ż Softimage, Pixar) dokonujemy przy pomocy pro- 


wydrukowana czerń (dla wzmocnienia kontrastu). ż: 
Jest to tzw. czemi szkieletowa. Unbunt — kolory ż: 
zostaną rozdzielone na jeden udział „bezbarwny” i 
dwa „barwne”. Postępowanie to opiera się na fak- 


cie, że odcień szary powstaje, gdy wszystkie trzy 


udziały barw są jednakowe. Poza tym można 
stworzyć dodatkowo kontrastowość. Korzystając - 
z przedstawionej matematycznie krzywej można £: 
dokonać edycji kontrastowości. W zależności od E 


sposobu druku należy ograniczyć zakres wartości 


szarości obrazu półtonowego, by zapobiec „wyła- 
mywaniu” punktów w świetle i „zbieganiu” w głę- 
s niem znajdą tu wiele ciekawych artykułów. W 
ż 1992 roku nakładem tego wydawnictwa ukazał 


biach. Zakres ograniczeń ustala się w polu „Mar- 
ken” poniżej krzywej roboczej. W końcu wydruk 


może być wzbogacony o kod paskowy zgodnie z : 
obowiązującymi normami i przepisami międzyna- ż 


rodowyrmi. Nowa wersja DIDOTA PROFESSIONAL ; 


COLOR (v.4.143) wzbogacona jest o zestaw po- 
pulamych 35 krojów pisma (z polskimi znakami 4, 
ę, t itd.) oraz o literaturę w języku polskim. 
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Sprzedaż książki „DBMAN v. 
4.0 — wersja DBase III+ na 
Atari ST”. Cena 30.000zł + 
koszta przesyłki. 
Zamówienia proszę kierować 
pod adres: Leszek Paprocki, 
ul. Ujejskiego 1, 32-520 Ja- 
worzno. 
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ksz wydruk w skali 1:1 i opuszczenie brzegów i Ę gramu O nazwie Render24. Jest to 24 bitowy ray- 


ć tracer. Podstawową zaletą Chronosa jest rozbu- 


W koricu można jeszcze nastawić osobno dla : z Siwa ESEE A aż AA 
zAJRE GPMOLISNCA i ZACOWACH ZEMSTY Ę foz pomiędzy obiektami. Wykonanie Terminato- 
kim dla 4 BĄK z drugiej LODY SSParG” Ę ra 4 to tylko kwestia twojej fantazji. Poważną zale- 
cję kolorów i kontrastowość. I element decydujący * +4 Cpronosa jest opcja Smnotho zaoszczędzająca 
o jakości obrazu: ustawienie rastrów (wielkość, ich nA sporo pracy. Innym rewelacyjnym progra- 
NE Eo 27 itd.). a AR | Ra > mem jest Pov Raytracer grupy Persistence Of Vi- 

A kde metocy, wEĆ ug KO” 2 sion. Napisany w C jest o niebo lepszą wersją 
pca MmaNoSIĄPIE ADA KODA. OQalRoWo . QRT. Zasada pracy jest identyczna lecz opis moż- 
Paa wybrać jeden z parametrów: bunt (wielo- = liwości przekracza ramy objętościowe całego 
barwnie), unbunt (bezbarwnie), schwarzbunt (bar- 6 ST'fan-a. Podam tylko, że program plus pliki po- 
wa czama). Bunt — wszystkie kolory zostaną wy- ż mocnicze, zawierające wzory wszystkich gatun- 
drukowane zgodnie z ich udziałami. Dodatkowo ;: ków drewna, marmuru itd. zajmuje mi na twar- 
od pewnej intensywności zabarwienia zostanie - gym 3.5 MB. Program texturuje też GIF-ami, 
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Suplement... 


IFF-em, TARG-ą i RAW-em. Generuje grafikę w 
zdefiniowane rozdzielczości i w wyżej wymienio- 
nych formatach. Przyjmuje scripty z DKB Raytra- 
cera. Wykorzystuje koprocesor. Inną nowością 
jest PHASE 4 w wersji wash and go czyli PHOE- 
NIX 512. Wersję demonstracyjną otrzymałem 
dzięki uprzejmości pana Lee Sellera właściciela 
Lexicor Software. Znajduje się w liście Public Do- 
main Atar systemu po numerem 103. Pozwala on 
(Phoenix, a nie Atar system, oczywiście) na rende- 
rowanie i texturowanie z moliwością regulacji w 
ograniczonym zakresie. Program działa na wszys- 
tkich ST/TT i Falconie z uwzględnieniem karty gra- 
fiki 24-bitowej Leonardo w Falconie 040. Animacje 
i ekrany są zapisywane w jednym z trzech forma- 
tów. Zależnie od wybranej rozdzielczości i ilości 
kolorów są to: SPC, GIF, TGA. Najważniejsze to 
możliwość współpracy z Cyber Controlem i w ten 
sposób wykonywanie starych animacji z CAD3D2 
w nowych rozdzielczościach i z raytracem. fo na 
tyle w tym numerze o śledzeniu promieni na Atari 
ST. 

W następnym wiecej szczegółów. 

Słowniczek: 

Raytracer — program wykonujący rendering 
sceny poprzez Śledzenie promieni światła pocho- 
dzących z jego żródeł i ich odbić od poszczegol- 
nych przedmiotów. 

Renderowanie — przekształcanie obrazu zło- 
żonego z trójwymiarowych figur opisanych wekto- 
rowo na obraz rastrowy. 

Texturowanie — po polsku i niedokładnie ma- 
powanie czyli naciąganie wzoru lub obrazka na 
dwu lub trójwymiarowy przedmiot. 

Smoth — z angielskiego wyoblanie. Po prostu 
jeśli twoja kulka jest złożona tylko z 30 powierz- 
chni to z tej kanciastej kulopodobnej bryły Chro- 
nos zrobi idealną kulę. W Phoenix 512 nazywa się 
ta opcja ADD FACE. Q 
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ST Sonderheft 


ST-Computer Sonderheft dia programistów. 
Firma „Maxon” wydaje jedno z najlepszych nie- 
mieckich czasopism dla ATARI: „ST-Computer”. 
Szczególnie osoby zainteresowane programowa- 


się numer specjalny (niem. Sonderheft) tego pis- 
mna, przeznaczony dla programistów. Znajdą w 
nim interesujące informacje programujący w 
asemblerze, GFA-Basicu, © oraz Pascalu. Do te- 


: go można dokupić dyskietkę z kodami źródłowy- 
=. mi przykładowych programów. 


Z „Sonderheftu” można się dowiedzieć: 
% Jak pisać programy chodzące na wszys- 


= tkich wersjach IOS-u, we wszystkich rozdziel- 


ogłoszenia drobne | 


czościach, na wszystkich modelach ATARI. 
% Jak napisać własny moduł CPX. 
% Co to jest XBRA oraz Cookie Jar. 
% Kryptologia dla każdego. 
%* Ogólne zasady programowania w GEM-ie. 
% Intertejs użytkownika z użyciem okien. 
%* Submenusy w GEM-ie. 
% Dla systemowców: przerwania, stany wyjąt- 


kowe, pułapki, zegary MFP. 


% Biblioteka efektów graficznych: scrolling, 


+ skalowanie, szybkie wypisywanie tekstu, zoom, 
ż. lasso, unfili, obsługa palety... 


%* Jak poradzić sobie z błędami w systemie 


operacyjnym: Fforcef), kłopoty z Mallocem w ak- 
cesoriach, oszczędzanie pamięci. 

%k Nowa procedura form__do, przesuwalne ok- 
na dialogowe. 

x Rozszerzenia języków programowania: dy- 
namiczne lokalne zmienne w C, fonty GDOS-u w 
Maxon Pascalu, memory manager dla C, zmienne 
typu zbiorowego w C, rozszerzony INPUT w GFA. 


* Konwersja fontów STAD-a do GDOS-u. 

% Utilities: info o twardym dysku, TRAP-traper, 
DelBak 8 Find, pliki RSC wewnątrz PRG i kilka in- 
nych. 


% Programowanie w ACS (Application Co- 
nstruction Set). 

„Sonderheft” powinni mieć wszyscy ci progra- 
miści, którzy choć trochę znają niemiecki i chcą 
wiedzieć nieco więcej niż dotychczas. Jeśli 
chcesz, aby Twój program działał na TT lub Fal- 
conie — kup „Sonderhefta”! Posiadamy ograni- 
czoną ilość zeszytów, oraz dyskietki z kodami 
źródłowymi do języka ©. Część kodów dostępna 
jest także dla GFA. 

Zamówienia można składać na kuponach za- 
mówieniowych ST'fan-a, cena 100 tys. złotych za 
zeszyt jest niższa niż normalna cena w Niemczech 
(14 DM) plus 25 tys. za dwie dyskietki. Koszty wy- 
syłki są wliczone. Przesyłkę można otrzymać za 
zaliczeniem pocztowym. 
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Przemysław Kobel 





Szczerze mówiąc, nie jest to żaden nowy 
„efekt specjalny”. Zasada działania programu jest 
taka sama jak w ostatnio publikowanym przykta- 
dzie: używanie wszystkich rejestrów kolorów 
„dwustanowo”" (dzisiaj obowiązują kolory czarny i 
czerwony). Jeśli ktoś przeczytał objaśnienia do 
tamtego programiku, może potraktować dzisiejszy 
odcinek FX jako dodatkową ich ilustrację. Jednak 
elekt końcowy (to, co widać na ekranie) jest cał- 
kowicie inny. Jak zwykle, tracimy prawie wszystkie 
kolory dostępne w niskiej rozdzielczości (14 nie Ii- 
cząc tła). W zamian dostajemy dwucyfrowy wy- 
świetlacz LED (taki, jak w starych kalkulatorach). 
W sumie nic nowego. Jedyną ciekawostką jest to, 
że cyfry mają wymiary prawie całego ekranu, no i 
czas potrzebny na wyświetlenie dowolnej liczby z 
przedziału 0—99 jest zastraszająco krÓtkI... 


Brak czasu nie pozwolił mi na usprawnienie 
programu, ale myślałem o małym przerwaniu 
VBL, które symulowałoby poświatę gasnącego 
segmentu. Oczywiście, można też zmienić typ wy- 
Świetlacza z LED na LCD (zamiast kolorów czer- 
wonego i czarnego należy używać odcieni szaroś- 
ci. Program ten pracuje na każdej rozdzielczości, 
w której mamy dostęp do minimum 16 kolorów. I 
jeszcze drobiazg: myślę, że od czasu, gdy ST 
FORMAT wypuścił GFA BASIC 3.5 oraz krótki 
opis wszystkich rozkazów jako Public Domain 
(oczywiście za przyzwoleniem GFA Systemtech- 
nik), nie ma sensu zajmować się starszymi wersja- 
mi tego języka. 

Na koniec najważniejsze: aaaaaaaarnghhh...! 
ktoś przysłał swój program, i to do naszej ma- 
gicznej rubryki!!! Trzęsącymi się rękoma, czym 
prędzej „wrzuciliśmy” dyskietkę do sprzętu i... no 
tak... kolorowy monitor a TI-ka zajęta. Po kilku 
chwilach udało nam się zmusić program do dza- 
łania i na 640 x 200, ale obawiam się, że nasze 
działania nie zostały uwieńczone pełnym sukce- 
sem. Jeśli posiadacie monochromatyczny monitor 
(albo dobry emulator), uruchomcie ten program i 
oceńcie go sami. Zamiast listów z opiniami może- 
cie przysyłać swoje programy. Język programo- 
wania — dowolny (od assemblera 68000 do kodu 
maszynowego 56001... ha, ha hal), może być na- 
wet polskie LOGO, byłe było to ciekawe. A teraz, 
jak pisują starzy ATAROWCY... B.! 

P.s. Listing programu znajduje się (oczywiście) 
na jednej z dyskietek do ST'fan-a. Q 


sss WANTED sss 


Redakcja ST'"fan-a stanowczo 
poszukuje autorów tekstów, 
recenzentów programów, testerów 
gier, publicystów, autorów polskiego 
oprogramowania i wszystkich innych 
podejrzanych o: 





%* Chęć do pracy 
* Posiadanie komputera Atari 
% Władanie poprawną polszczyzną 


Jednocześnie prosimy o kontakt 
osoby, które nadesłały do nas swoje 
teksty i nie doczekały się odpowiedzi 
— nie zapomnijcie o podaniu swojego 

adresu!!! 
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„Skromny, ale zawsze... FX nr 8 !!! 
.opr. 


„wymagane przesuwanie myszy 


DIM a! (9,6) 
RESTORE cyferki 
AIDEM 

FOR ch=6ó TO 9 

FOR s%=0 TO G 
RRAD w% 

a! (c%, s%)=w% 

NEXT s% 

NEXT c% 
wyswietlacz 
REPRAT 
pnum(MOUSEY/2) 
UNTIL INP?(2) 
FOR c%=l TO 14 

VSETCOLOR c%,RND*65556 

NEXT c% 

SHOWM 

END 

PROCEDURE pnum(cyf%) 

LOGAL mlI%, st% 

IF cyf%-1 AND cyf%«:100 
st%=cyf%/ 10 
m1%=cyf%-10* st% 
kolory(0,8st%) 
kolory(7 ,ml%) 

ENDIF 

RETURN 
PROCEDURE kolory (st c%,nunfe) 

LOCAL p% 

FOR pó=Q TO 6 
VSETCOLOR 1+p%+st c%,-15*a! (nun, p%) 

NEXT p% 

RETURN 
PROCEDURR wyswietlacz 

VSETCOLOR 0,0 

CL8 

LOGAL c% 

RESTORE dana 

FOR ch=l TO 14 
COLOR c% 

DEFFILL c% 
READ x%,y%,szer%,wys% 
VSETCOLOR c%,0 
segment (x%,y%,szer%,wys%) 
NEXT c% 
RETURN 
PROCEDURR segment (x%,y%, szer%,wys%) 

LOCAL mi nx%,maxx%,mi ny%,maxy%, dl t% 

dlt%=(szer%-1)/8 

mi nxX%=x%-d 1 t£% 

max x%=x%+d 1 t% 

d1t%=(wys%-1)/82 

mi ny90=y%—d 1 t7% 

Ina xy%=yV+d 1 t% 

d1t%=MIN(dlt%, (gzer%-1)/R) 

DRAW maxx%-d1t%,miny% TO 


DRAW minx%,minyf+dl t% TO 
DRAW minx%,maxy%-dl1t% TO 


spk (na widok fragmentu czołówki do 


= a m —- | | w o 


ł 


= 


minx%+d 1 t%,miny% l 
DRAW minx%+dlt%,miny% TO minxz%,miny%+d 1 t% l 
mi nX%,inaxy%%—d 1 £% 
Imi nx%+d 1 t%,maxy% 


F/X — Wyświetlacz LED 


DECADE DEMO) 


matryca znaków 
ustawienie matrycy 


rysowanie segmentów wyświetlacza 
główna pętla programu 
pokazywanie cyferek... 

aż do naciśnięcia klawisza 


zmiana kolorów 


KONIEC 
pokazywanie cyfry (0-99) 


drobny sprawdzian 

starsza cyfra 

młodszą cyfrą 

pokazanie starszej cyfry 
i młodszej 


stc% — Kkolor startowy-l 

nun” - cyfra do wyświetlenia (0-9) 
7 segmentów... 

ustawienie kolorów wg matrycy... 


rozmieszczenie segmentów 


każdy segment ma być w innym kolorze 


na początku była ciemność... 


szer i wys powinny być nieparzyste! 
x%v, y% — środek segmentu 


rysowanie segmentu 
wyświetlacza 


DRAW minx%+d]1t%,maxy% TO maxx%-dlt%,maxy% 


DRAW maxx%-d1t%,maxy% TO 


ma xx% ,maxy%-d 1 t% 


DRAW maxx%,miny+dlt% TO maxx%,maxy%-d 1 t% 
DRAW maxx%,minyf+dlt% TO maxx%-dlt%,miny% 


FILL x%, y% 
RETURN 
dane: 
DATA 20,58,380,80 
DATA 20,1538,320,80 
DATA 65,12,90,820 
DATA 65,982,90,20 
DATA 65,1782,90,20 
DATA 110,52 ,20,80 
DATA 110,158,20,806 
DATA 180,58,20,80 
DATA 180,1588,20,80 
DATA 226,18,90,20 
DATA 2256,92 ,90,20 
DATA 2826,178,90,20 


DATA 270,582,320,80 
DATA 270,152,820,80 
cyferki: 

DATA 1,1,1,8,1,1,1 
DATA 0Q0,0,0,0,0,1,1 
DATA 0,1,1,1,1,1,% 
DATA 0,0,1,1,1,1,1 
DATA 1,0,0,1,0,1,1 
DATA 1,68,1,1,1,0,1 
DATA 1,1,1,15L Q,1 
DATA 0,0,1,0,0,1,1 
DATA 1,11, 151 ,1,1 
DATA 1,6,1,1,1,1,1 


! pozycje segmentów 


! matryce 





> 


Ko 











* numer strony, 

* listę w porządku rosnącym osób mieszkają- 
cych we Wrocławiu z następującymi danymi: 

— nazwisko, 

— imię, 

— numer telefonu 

* na koniec liczbę osób na tej liście. 

Aby tego dokonać należy: 

* otworzyć bazę danych Adresy (jeżeli jeszcze 
nie jest otwarta). Trzeba wiedzieć, że procedura 
eksploatacji pozwala wykorzystywać dane ze 
wszystkich otwartych baz danych (SB jest syste- 
mem relacyjnych baz danych, dokładnie możii- 
wośŚć ta zostanie omówiona w drugiej części tego 
opracowania). 

* otworzyć pola nazwisko, imię, telefon 

Teraz pozostaje wybrać z menu Operacje op- 
cję Eksploatacja. Na ekranie pojawi się następują- 
ce okienko dialogowe: 


Procedura eksploatacji 


Tytut 


Aby na wydruku była umieszczona aktualna 
data systemowa proszę kliknąć na pole 'Data'. 
Zostanie wyświetlone wtedy w inwersie , co ozna- 
Cza, że jest aktywne. 

W identyczny sposób należy postąpić, aby 
strony wydruku były numerowane (pole 'Str.'). 

Teraz proszę kliknąć na linię edycyjną znajdują- 
cą się na prawo od napisu "Tytuł" (między polami 
'Data' i 'Str.'). Pojawi się wtedy w niej kursor za- 
chęcający do wprowadzenia tytutu, który będzie 
drukowany na górze każdej strony wydruku. Pro- 
ponuję wpisać "Przykladowy wydruk z bazy da- 
nych' (oczywiście bez apostrofów). 

Przechodzimy wreszcie do najważniejszych op- 
cji procedury eksploatacji, znajdujących się w 
okienku jedno pod drugim: 

— Pola, pozwala wybrać interesujące nas pola 

— Obliczenia, pozwala sumować, liczyć Śred- 
nie itp. 

— Filtr, działa identycznie jak opcja o tej samej 
nazwie z panelu 

sterującego 

— Kolejność, pozwala wybrać sposób upo- 
rządkowania 

5.1.1 Pola 

Proszę kliknąć na opcję Pola. Pojawi się takie 
oto okno dialogowe: 


Eksploatacja pola 
PIik:ADRESY [4] 


Pozycja 
[6 | Długość 


[[0N |PLik 
a 
[*] 


Nagł ów. 


Wart. 


Przypomina ono nieco okno diałogowe filtru (li- 
nia wartości i długa linia edycyjna na dole). Pozos- 


uperbase 
Q person 


[©] Biesuj] [Aru | te 











al 





tałe opcje są jednak inne. 

Jednocześnie z wydrukiem zawartości pól 
oczywiście chcemy je odpowiednio sformatować. 
Załóżmy, że chcemy, aby rekordy były wydruko- 
wane w sposób następujący: 

Nazwisko Tel. 

Kowalski Antoni 22-33-44 

kol.1 kol.35 kol.55 


gdzie kol.X oznacza początkową kolumnę dru- 
ku. W tym celu proszę wykonać poniższe polece- 
nia: 

— Kliknąć na '©' a następnie na linię wartości; 
wprowadzić 1 i nacisnąć RETURN 

— Kliknąć na 'Nazwisko'. Linia edycji powinna 
zawierać teraz „©1Nazwisko"; podaliśmy po pros- 
tu, że pole "Nazwisko' będzie drukowane od pier- 
wszej kolumny. 

— Kliknąć na '©' a następnie na linię wartości; 
wprowadzić 35 i RETURN, kliknąć na 'Imie". 

— Kliknąć na 'AS' 
(co w języku angiel- 
skim znaczy 'jako') i 
następnie na linię 
wartości, " nacisnąć 
raz klawisz spacji i 
RETURN. Wskazalis- 
my po prostu, że po- 
którym obecnie 
się zajmujemy czyli 
Imie będzie na drukowane bez nazwy. 

I korzystając z podanych wyżej informacji pro- 
szę zaznaczyć dalej, że pole "Telefon" ma być 
drukowane od kolumny 55 i nazwane ma być 
Tel. 

Pozostaje kliknąć na OK. 

5.1.2 Obliczenia 

Proszę kliknąć na opcję 'Obliczenia'. Pojawi się 
natychmiast okienko jak pokazano niżej. 

Oferuje ono sporo różnych możliwości jak su- 
my, podsumowania itp. Na razie chcemy tylko, 
aby zostało zliczone ile rekordów z bazy spełnia 
podane warunki, czyli ile zostanie wydrukowa- 
nych. A więc należy: 

— kliknąć na RAŻEM, słowo „REPORT” pojawi 
się w linii edycyjnej. Wskazaliśmy tym samym, że 
obliczenia dotyczyć mają wszystkich rekordów. 


Eksploatacja oblicz. 
Plik:ADRESY (.] 


© Razem 


ŹLICZ. 


© Grupa 


> Podsum 





— kliknąć na LICZ , pojawi się stowo „COUNT” 

— kliknąć na OK. 

Linia obok napisu "Oblicz." zawiera teraz „RE- 
PORT COUNT". 

5.1.3 Filtr 

Po kliknięciu na Filtr pojawi się znane już okno 
fiitru. Proszę wprowadzić warunek, który pozwoli 
wybrać tylko osoby mieszkające we Wrocławiu. 

Po powrocie do okienka eksploatacji linia obok 
napisu "Filtr" powinna wyglądać tak: „Miejscowosc 
LIKE Wroclaw”. 





Piotr Miernikiewicz 


5.1.4 Kolejność 
Aby ustalić wymaganą kolejność wydruku nale- 
ży wybrać opcję 'Kolejność'. Wyświetlone zosta- 
nie poniższe okienko: 
Eksp. sortowanie 
PI ik:ADRESY (42) 


«> Rosnąco 


© Malejąco 


[6 | Długość 


Kod pocztowy 


Wart.  KRZZENENNA 
Nazwisko RSCENDING 


Przypominam, że chcemy, aby rekordy były 
uporządkowane rosnąco według nazwiska. Kroki 
postępowania są więc następujące: 

— kliknąć na pole "Nazwisko". 

— kliknąć na kółeczko obok napisu "Rosnąco" 
(Superbase daje również możliwość uporządko- 
wania odwrotnego). 

— linia edycyjna powinna zawierać napis „Na- 
zwisko ASCENDING". 

— kliknąć na OK. 

5.1.5 Wyjście z procedury eksploatacji 

Jesteśmy z powrotem w głównym oknie pro- 
cedury eksploatacji. Pozostało nam wybrać rodzaj 
wyjścia, na które chcemy Skierować dane. Super- 
base oferuje nam cztery możliwości: 

* Kliknięcie na 'OK' skieruje dane bezpośrednio 
na ekran. 

* Kliknięcie na *Druk' i następnie na 'OK' skie- 
ruje dane na drukarkę. 

* Przez kliknięcie na 'ASCIF i 'OK' skieruje da- 
ne do pliku dyskowego w formacie ASCII (plik tek- 
stowy). Plik ten będzie można dalej obrabiać pod 
dowolnym edytorem tekstowym. Za pośredni- 
ctwem okienka dialogowego SB poprosi jeszcze 
o podanie nazwy tego pliku. 

* Przez kliknięcie na 'Plik' i 'OK' wydane zosta- 
nie polecenie utworzenia nowej bazy danych o 
polach jak zaznaczono w eksploatacji, która za- 
wierać będzie wyselekcjonowane za pomocą filtru 
rekordy. Również w tym przypadku SB poprosi o 
wprowadzenie nazwy pliku. 

Superbase pozwala zapisać dla późniejszego 
użytku parametry procedury eksploatacji. W ten 
sposób wystarczy raz je dobrać aby potem wielo- 
krotnie ich używać. W tym celu należy wybrać op- 
cję Zapisz Eksploatację z menu Projekt. Pojawi się 
okienko dialogowe, w którym należy podać nazwę 
pod jaką chcemy zapisać aktualne parametry ek- 
sploatacji i kliknąć na OK. 

Kiedy ponownie będziemy chcieli użyć tych pa- 
rametrów wystarczy z menu Projekt wybrać tym 
razem opcją Otwórz Eksploatację, wybrać w 
okienku dialogowym, które pojawi się na ekranie, 
żądany plik i kliknąć na OK. Po przejściu do pro- 
cedury eksploatacji (Operacje/Eksploatacja) okaże 
się, że faktycznie parametry zostały ustalone takie 
jakie były kiedyś zapisane na dyskietkę. 

5.1.6 Podsumowanie wykorzystania procedu- 
ry eksploatacji 

1. Przede wszystkim trzeba otworzyć plik, któ- 
rego stan chcemy wydrukować (Projekt/Otwórz 
plik). 

2. Jeśli chcemy, aby wynik procedury eksploa- 
tacji zawierał tylko niektóre pola z bazy to należy 
żądane pola otworzyć (ProjektyOtwórz pola). 
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3. Jeśli chcemy użyć procedury eksploatacji 
kiedyś zapisanej na dysku to należy ją załado- 
wać (Projekt/ Otwórz eksploatację). 

4. Należy teraz wybrać opjcę Operacje/Ek- 
sploatacja. Pojawi się odpowiednie okienko dialo- 
gowe. Jeżeli załadowaliśmy uprzednio zapisaną 
procedurę eksploatacji to jest ono uzupełnione, 
inaczej wszystkie pola są puste (dla pozostałych 
punktów zakłada się, że procedura eksploatacji 
nie została załadowana i należy uzupełnić okienko 
dialogowe danymi). 

5. Jeśli chcemy nadać zapisowi stanu tytuł to 
należy kliknąć na linię tytułu i wpisać go kończąc 
przez RETURN. 

6. Należy kliknąć na 'Data' jeśli chcemy aby 
bieżąca data systemowa została umieszczona na 
zapisie stanu. 

7. Jeśli chemy, aby strony byty numerowane to 
trzeba kliknąć na 'Str.' 

8. Aby wprowadzić parametry wydruku posz- 
czególnych pól należy kliknąć na 'Pola'. Do dys- 
pozycji są następujące funkcje: 

— wybór pozycji drukowania: początkową ko- 
lumnę druku oznacza się przez ' ©' i liczbę, bę- 
dącą numerem kolumny (1..255). 

— wybór długości pola: aby uniezależnić się 
od długości pola zdefiniowanej w rekordzie wzor- 
cowynmi można tutaj podać inną jego długość. 
Wystarczy kliknąć na '©' i podać wymaganą dłu- 
gość. W ten sposób jeżeli na przykład podamy, 
że pewne pole ma długość 15 to zawartość pola 
będzie obcięta począwszy od znaku szesnastego, 
jeżeli będzie ono dłuższe, lub uzupełnione znaka- 
mi spacji, jeżeli będzie krótsze. 

— wybór nazwy pola: domyślnie SB wyświetlv 
wydrukuje pole poprzedzone jego nazwą. Można 
zmienić tę nazwę dla operacji wydruku stanu. Aby 
tego dokonać należy kliknąć na żądane pole, nas- 
tępnie na 'AS' i dalej podać nową nazwę. 

— zmiana linii: jeżeli chcemy, aby w pewnym 
miejscu nastąpiło przejście do nowej linii to w tym 
celu należy kliknąć na 'Linia'. W linii edycyjnej po- 
jawi się "NEWLINE.. 

— obliczenia: SB pozwala dokonywać pros- 
tych obliczeń (dodawanie, odejmowanie, mnoże- 
nie, dzielenie, nawiasy dla ustalenia kolejności 
działań) na zawartości pola w trakcie działania 
procedury eksploatacji. | tak na przykład jeżeli 
mamy bazę jakichś towarów i chcemy zobaczyć 
jakie byłyby ich ceny po podniesieniu jej o 5% to 
wystarczy w linii edcyjnej podać 'cena*"1.05' i do 
zapisu stanu zostanie skierowana już nowa, obli- 
czona wartość (oczywiście sama zawartość pola 
w bazie nie zmieni się). 

9. Kiedy wielkość pól, ich nazwy i niezbędne 
proste obliczenia są ustalone pozostaje kliknąć na 
OK. Ponownie jesteśmy w oknie głównym eksplo- 
atacji. 

10. Proszę kliknąć na 'Obliczenia'. Pojawi się 
odpowiednie okno. Dotąd korzystaliśmy tylko z 
części możliwości. Niżej przedstawione zostaną 
ogólne zasady korzystania z tej opcji. 

— trzy operacje można wykonywać na zawar- 
tości pół: iczyć SUMĘ, ŚREDNIĄ i ZLICZAĆ je. 

— mogą one być wykonane na wszystkich re- 
kordach (RAZEM), na grupie (GRUPA) lub rekordy 
nie zostaną pokazane na wydruku a tylko rezula- 
tat operacji (RESUME) 

11. Pojęcia specyficzne dla Superbase a użyte 
w punkcie 10 wymagają dokładniejszego wyjaś- 
nienia. 

GRUPA to kilka rekordów mających taką samą 
zawartość pewnego pola. Grupa może zawierać 
podgrupy. Na przykład jeżeli w pewnej bazie 
adresowej każdej osobie będzie przypisany kraj 
zamieszkania i miejscowość to można zdefinio- 
wać Kraj jako grupę przez kliknięcie na "GRUPA" i 
następnie na pole Kraj, dalej klikając na GRUPA” 
i pole '"Miejscowosc'. Oto co na przykład zawierał 
będzie wydruk stanu: 

Polska 


Białystok 


Katowice 

Kielce 

Warszawa 

Wrocław 

Niemcy 

Berlin 

Monachium 

Włochy 

Mediolan 

Neapol 

Rzym 

12. Grupy pozwalają więc dokonywać 'podli- 
czeń'. Dostępne operacje to: 

— SUMA pozwala obliczyć sumę zawartości 
wszystkich pól z grupy, tylko dla pól typu nume- 
rycznego. 

— ŚRED. oblicza średnią arytmetyczną dla 
grupy, również tylko dla pól numerycznych. 

— LICŻ zlicza ilość rekordów w grupie. Na 
przykład dla ostatniego przykładu jeżeli skon- 
struujemy formułę następującą: "GROUP" Kraj 
GROUP Miejscowosc COUNT" to Superbase za- 
syganlizuje pięc miast dla Polski, dwa dla Niemiec 
i trzy dla Włoch. 

— RESUME pozwala nie wyświetlać zawartoś- 
ci pól rekordów z grupy, a jedynie wynik działania 
na nich. I tak jeżeli w ostatnim przykładzie wybrali- 
byśmy "RESUME" to SB wyświetli tylko wyliczone 
liczby bez wyświetlania nazw państw i miast. 

— RAZEM wskazuje, że operacja zostanie wy- 
konana nie na grupie rekordów a na wszystkich 
wybranych do procedury eksploatacji. 13. Jeżeli 
wszystkie wymagane obliczenia zostały zdefinio- 
wane to pozostaje wybrać OK by znowu wrócić 
do okna głównego eksploatacji. 14. Filtr działa 
identycznie jak opcja z panelu sterującego, którą 
już omówiliśmy wcześniej więc tutaj ją pominiemy. 

15. Proszę kliknąć na 'Kolejność'. Można teraz 
zdefiniować kolejność rekordów w zapisie stanu. 
Wystrczy kliknąć na żądane pole, według którego 
ma być ustalana kolejność i wybrać porządek: 
"Rosnąco" lub 'Malejąco'. Jeżeli kilka pól ma być 
branych pod uwagę to powtarzamy operację. 

16. Jeżeli kolejność jest już ustalona to wybie- 
ramy OK. 

1/. Pozostało teraz tylko wybrać nośnik, na 
który skierujemy nasz raport. Może to być: 

— ekran: jeżeli wskażemy tylko 'OK' to raport 
zostanie wyświetlony na ekranie. W trakcie wyś- 
wietlania, jeżeli aktywna jest opcja Selekcje/Ekran 
pauza to wydruk będzie zatrzymywany po kaźdej 
pełnej stronie. 

— drukarka: jeżeli wskażemy 'Druk' i 'OK' to 
raport zostanie wydrukowany na drukarce. 

— ASCII: po wskazaniu na 'ASCIF r OK ii 
wprowadzeniu nazwy pliku raport zostanie zapisa- 
ny w standardowym pliku AŚCII. 

— plik: wskazując na 'Plik" i 'OK' wydajemy 
Superbase polecenie utworzenia nowej bazy da- 
nych w oparciu o dane z bazy aktualnej. 5.1.7 Kil- 
ka rad jak efektywnie wykorzystać eksploatację 

Najlepiej jest, jeżeli już przed wywołaniem pro- 
cedury eksploatacji mamy z grubsza opracowany 
projekt raportu (które pola, miejsca wydruku itp.) 

Użytkownik nie jest zmuszony do wykorzysta- 
nia wszystkich opcji eksploatacji. Na przykład je- 
żeli chcemy wydrukować wszystkie pola tak jak je 
zdefiniowaliśmy w rekordzie wzorcowym to zupeł- 
nie nie potrzebujemy wywoływać opcji 'Pola'. Tak 
samo jeżeli kolejność rekordów nie ma znaczenia 
to nie musimy wchodzić do opcji "Kolejność". Wię- 
cej: trzeba pamiętać o tym, że sortowanie wyma- 
ga pewnej ilości pamięci operacyjnej (jeżeli będzie 
jej niewystarczająca ilość to SB będzie używać pli- 
ków tymczasowych na dysku) i sporo czasu (pro- 
porcjonalnie do liczby rekordów w bazie). Więc 
bez przesady z sortowaniem. 

Kiedy znajdujemy się w oknie głównym eksplo- 
atacji to można również bezpośrednio edytować 
linie edycyjne dla opcji 'Pola', "Obliczenia", 'Filtr" i 





"Kolejność" bez przechodzenia przez odpowiada- 
jące im okna dialogowe. 

Zwykle przed skierowaniem raportu na drukar- 
kę dobrze jest obejrzeć go najpierw na ekranie. 
Oszczędza się w ten sposób czas i papier. 

5.2 USUWANIE REKORDÓW 


Poza dopisywaniem nowych rekordów i ich 
przeglądaniem bardzo potrzebną operacją jest 
także usuwanie. Jeżeli na przykład mamy bazę 
klientów to możemy chcieć usunąć dane klientów 
którzy nie kupili u nas nic od roku. 

5.2.1 Usunięcie rekordu. 


Oto sposób postępowania przy usuwaniu re- 
kordu (zakładamy posiadanie bazy Klienci z jed- 
nym z pól Ostatni__zakup typu Data): 

— proszę otworzyć bazę Klienci. 

— proszę wybrać opcję Operacje/Usunięcie. 

— pojawi się znane okno filtru. W linii edycyjnej 
proszę wpisać z klawiatury (lub skonstruować w 
poznany wcześniej sposób) formułę: Ostatni__za- 
kup+365<1ODAY 

— kliknąć na OK. Teraz Superbase zajmuje się 
usuwaniem z bazy rekordów spełniających poda- 
ny warunek. 


Kilka istotnych uwag: 


1. Należy bardzo dokładnie konstruować for- 
mułę dla filtru, bo można usunąć za mało, co jest 
jeszcze do naprawienia, ale można też usunąć za 
dużo co pociąga za sobą nieprzyjemne skutki 
(skasowane rekordy Są stracone). 

2. Najlepiej przed operacją kasowania rekor- 
dów zrobić kopię plików danych. W przypadku 
popełnienia błędu można je odzyskać. 

3. UWAGA! Jeśli nie zostanie podany warunek 
dla filtru to Superbase będzie usuwać wszystkie 
rekordy z bazy! To może być czasami użyteczne, 
ale często może być też bardzo przykre. 

5.3 AKTUALIZACJA BAZY DANYCH 

Często potrzebować będziemy także operacji 
uaktualniania danych, czyli automatycznej zmiany 
zawartości pewnych pól. Można takie operacje 
przeprowadzać ręcznie. Ale załóżmy na przykład, 
że we Wrocławiu zmieniono nazwę ulicy Gorkiego 
na Puszkina. Należy więc w rekordach wszystkich 
klientów mieszkających na dotychczasowej ulicy 
Gorkiego dokonać odpowiednich zmian. Jak to 
zrobić? Otóż należy: 

— Otworzyć bazę Klienci. 

— wybrać z menu Operacje opcję Aktualizacja. 

— w pokazanym na ekranie oknie filtru wybrać 
interesujące nas rekordy (w tym przypadku: Mias- 
to LIKE "Wrocław AND Ulica LIKE Gorkiego |). 

— pojawi się nowe okno dialogowe jak poka- 
zano niżej: 


Aktualizacja pola 
Plik:Klienci 


LAGUNY) 4I)!) 
SZA 


Separator 
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Pozwala ono sprecyzować operacje, które ma- 
ją być wykonane na bazie danych. Proszę więc 
teraz w dolnej linii edycyjnej napisać Ulica=" Pusz- 
kina . Teraz wystarczy kliknąć na OK i mamy 
pewność, że we wszystkich rekordach spełniają- 
cych podany wyżej warunek w polu ulica jest na- 
pis Puszkina”. 

Kilka uwag: 

1. Pola numeryczne mogą być przedmiotem 
pewnych obliczeń arytmetycznych (dodawanie, 
odejmowanie, mnożenie, dzielenie). | na przykład 
zgodnie z propozycją z tekstu dotyczącego ek- 
sploatacji można tutaj podnieść ceny wybranych 
towarów o 5% pisząc „Cena=Cena*1.05". 


ICIC 
IL 
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2. Jeżeli aktualizujemy kilka pól to operacje ich 
dotyczące rozdzielamy dwukropkiem (znak ':' w 
okienku dialogowym). 


ROZDZIAŁ 6 

6.1 PODSUMOWANIE 

Na tym zakończę pierwszą część tego opraco- 
wania. Czytelnik dowiedział się już: 

— jak uruchomić Superbase, 

— jakie są jej możliwości, 

— jak założyć nową bazę danych, 

— jakie są typy danych dostępne w SB, 

— jak uzupełniać, poprawiać i kasować rekor- 
dy, 

— jak wyszukiwać według klucza, 

— jak wyświetlić tylko potrzebne pola, 

— jak zmienić sposób wyświetlania rekordu na 





ekranie, 

— jak wybrać rekordy spełniające określone 
kryteria, 

— jak wyświetlić je na ekranie, 

— jak wydrukować je na drukarce. 

— jak eksploatować i aktualizować bazę da- 
nych itd. 

Nie jest do dużo biorąc pod uwagę możliwości 
SB, ale jest to spora porcja informacji dla począt- 
kującego użytkownika. Mam nadzieję, że dzięki 
temu, niedoceniona Superbase w końcu znajdzie 
zwolenników. 

Jest to już koniec tego opracowania. My rów- 
nież, tak jak autor, mamy nadzieję, że pomogło 
ono Czytelnikom w opanowaniu Superbase Perso- 
nal. 

Redakcja Od 
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Raytracer — ogólnie przyjęte określenie pro- 
gramu, który tworzy obraz używając techniki „śle- 
dzenia promieni". Programy tego typu są po- 
wszechnie używane podczas produkcji reklam TV, 
czołówek, efektów specjalnych i czort wie czego 
jeszcze... W artykule tym postaram się pokrótce 
opisać trzy nieprofesjonalne programy tego typu: 
PEARLE, GFA RAYTRACER i QUICK RAYTRA- 
CER (QRT). 

Zacznę może od tego, że każdy program tego 
typu musi otrzymać porcję parametrów opisują- 
cych przestrzen, której obraz zostanie wygenero- 
wany. Parametrami tymi opisuje się rodzaj obiek- 
tów (kule, płaszczyzny, bryły, źródła światła), ich 
wielkość, położenie w przestrzeni i właściwości 
optyczne. Do tych ostatnich należą: kolor, kąt za- 
łamania promieni, przenikalność, a nawet poświa- 
ta, czy stopień zmatowienia powierzchni. Jak wi- 
dać, algorytm uwzględniający te i nie tylko właści- 
wości przestrzeni musi opierać się na wyższej ma- 
tematyce. Nic więc dziwnego w tym, że więk- 
szość programów typu raytracer jest napisana w 
wolnych, wysoko zorganizowanych językach pro- 
gramowania. W ekstremalnych przypadkach ge- 
nerowanie obrazu może zająć nawet kilkanaście 
godzin. 

Pierwszym z opisywanych programów jest PE- 
ARLE. 

Program ten jest przeznaczony do tworzenia 
animacji. Nie wiem, czy istnieją jakieś nowsze we- 
rsje tego programu, ale ta, z którą miałem okazję 
pracować potrafiła rysować jedynie kule. Parame- 
try wejściowe program ten przyjmuje w postaci 
kodów ASCII zapisanych w pliku o specjalnej na- 
zwie. W parametrach tych zadaje się ilość klatek, 
na jakich ma być przeprowadzona animacja, pa- 
rametry kuli uczestniczących w ruchu (kolor, sto- 
pień odbicia promieni, wektor prędkości, wielkość 
i położenie), a także dokładność rysowania. Ta 
osłatnia cecha jest bardzo ciekawa. Określa ona, 
ile razy śledzone będą promienie przechodzące 
przez pojedynczy punkt obrazu. Umożliwia to 
uzyskanie bardzo precyzyjnie wycieniowanego 
obrazu. Można zobaczyć linie, które są „cieńsze” 
od normalnej linii obrazu przy pełnym zachowaniu 
proporcji. Bardzo przyjemnym efektem jest też to, 
że na ugięciach linii nie widać „schodków” wynika- 
jących z wielkości rastra obrazu. Koszt takiego 
luksusu — 16 godzin na narysowanie jednej klatki. 
Jeśli ktoś troszczy się o swój komputer, to może 
wyłączyć go po zapisaniu każdej klatki na dysku. 
Po ponownym uruchomieniu program będzie kon- 
tynuował przerwaną pracę. A teraz wady... PEAR- 
LE używa normalnej palety kolorów ATARI ST (16 
na ekranie). Jakby tego było mało, kulki mogą 
być tylko białe, niebieskie lub czerwone (innych 
kolorów jakoś nie mogłem uzyskać). Dodatkowym 
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mieniami 


problemem jest trudność w zsynchronizowaniu 
prędkości kulek z ilością klatek (bardzo trudno 
uzyskać animację, którą można zapętlić). Można 
powiedzieć, że PEARLE jest programem, na któ- 
rym można uzyskać ładnie narysowane kule przy 
dość ograniczonej ilości dostępnych kolorów. 

Następny w kolejce jest GFA RAYTRACER. O 
ile poprzedni program był typu PUBLIC DOMAIN, 
w tym przypadku sytuacja wygląda nieco inaczej. 
Ogólnie można powiedzieć, że GFA RAYTRACER 
bez instrukcji jest również programem PD, nato- 
miast za instrukcję i dyskietkę z przykładami płaci 
się jak za kompletny, komercyjny produkt. A teraz 
o samym programie. Jest to dosyć rozbudowany 
program, dzięki któremu można stworzyć statycz- 
ne kompozycje i animacje (niestety tylko 10-cio 
klatkowe). Obsługa programu jest bardzo wygod- 
na (GEM), podczas pracy nie trzeba się martwić o 
żadne parametry; wszystko jest zrozumiałe a two- 
rzoną przestrzeń widać w trzech rzutach i na szki- 
cu przestrzennym. Z dostępnych obiektów mamy: 
kule, koła, równolegtoboki, stożki, pierścienie, 
walce i jeszcze kilka dodatkowych. Każdy z nich 
może być dowolnie „wykrzywiony”, mieć dowolny 
kolor i dowolne właściwości optyczne. Dodatko- 
wym plusem jest to, że kaźdą figurę płaską moż- 
na pokryć dowolnym wzorem (obrazki w formacie 
SPU (0, PIA i prawdopodobnie kilku innych). Po 
umieszczeniu lamp i obiektów można zlecić ryso- 
wanie (DO RAYTRACING). Wchodzimy do nowe- 
go menu, w którym można wybrać wielkość obra- 
zu (od 1/8 do pełnych wymiarów), ilość kolorów 
(do 512), przenikalność powietrza (tak przynaj- 
mniej zrozumiałem opis funkcji RAINBOW), krop- 
kowanie (dla tych, którym 512 kolorów na raz nie 
wystarcza) i jeszcze kilka funkcji systemowych. 
GFA RAYTRACER posiada również wbudowany 
edytor animacji, ale ograniczę się do stwierdzenia, 
że w większości prostych operacji okazuje się on 
pomocny. W podsumowaniu mogę powiedzieć, 
że program ten jest bardzo przyjemny w użyciu, a 
efekty pracy są dosyć zadowalające (zwłaszcza 
obraz na telewizorze). Do mankamentów można 
zaliczyć ograniczoną długość animacji i mało zna- 
ny format obrazków generowanych przez pro- 
gram. W porównaniu z PEARLE także proces ry- 
sowania animacji jest mało udany — komputer 
musi pracować nieprzerwanie od pierwszej do os- 
tatniej klatki (przy skali 1/1 zajmuje to od 10 go- 
dzin do kilku dni...). Z drugiej strony program 
umożliwia bezproblemowe „grzebanie” w bardzo 
dużej ilości parametrów, wykorzystuje możliwości 
starego ATARI ST niemal całkowicie, dzięki cze- 
mu można uzyskać bardzo udane, kolorowe kom- 
pozycje. 

Tyle o programach napisanych w GFA BA- 
SIC-u; czas na C... 


QUICK RAYTRACER, znany też jako QRT. w 
zasadzie program ten powstał na AMIDZE, ale 
znalazła się dobra dusza, która dokonała konwer- 
sji na ATARI ST (chodzi o Roberta Barmhardita). 


QRT tworzy pojedyncze obrazy w oparciu o lis- 
tę obiektów (w zasadzie jest to całkiem porządny 
język programowania). Posiada on znacznie bo- 
gatsze możliwości w pokrywaniu powierzchni 
wzorami od GŁA RAYTRACERA, ale nie potrafi on 
np. wczytywać obrazów z dysku jako wzoru po- 
wierzchni. Jako obiektów można używać sfer, 
równoległoboków, trójkątów, pierścieni, oraz brył 
obłych. Do definiowania wzorów pokrywających 
powierzchnię można używać figur płaskich i do- 
datkowo wielokątów. Wspomniane bryły obłe są 
to obiekty, których kształt opisany jest równaniem 
ax 2+by2+cz2=d (a,b,c,)d — parametry). Dzięki 
takiemu rozwiązaniu można się sporo nauczyć i 
uzyskać bardzo ciękawe efekty. Bardzo rozbudo- 
wany jest blok parametrów opisujących właści- 
wości materiałów, z których „wykonane są" 
obiekty, warunków obserwacji i wyglądu nieba. W 
programie tym można uzyskać nawet obraz bryły 
np. ze szkła, w której widać bąbelki powietrza. Po 
tym wszystkim może dziwnie zabrzmi stwierdze- 
nie, że program ten na ekranie pokazuje jedynie 
trochę napisów i cyferki... Naprawdę poważnym 
plusem tego programu jest to, że plik wyjściowy 
zapisany jest w formacie RAW. W zasadzie nie 
jest to żaden format, a tylko nagłówek (/ kodów 
ASCII + LF) opisujący wymiary obrazu i po kolei 
zapisane informacje o każdym punkcie. | tutaj 
QRT pokazuje zęby... infornacja o pojedynczym 
punkcie ma następującą postać: 1 bajt składowa 
R, 1 bajt składowa G i to samo dla składowej B. 
A więc można wygenerować obraz o wymia- 
rach 999 na 999 punktów, przy palecie 16 milio- 
nów kolorów, bez żadnych ograniczeń. Jest to 
dużo więcej, niż potrafi ST, ale ja się tym za bar- 
dzo nie martwię. Razem z QRT otrzymujemy pro- 
gram RAW2SPEC (oba są typu PD), który prze- 
twarza zadany obraz na format SPU (512 kolo- 
rów). Dodatkowo poprawia on braki w kolorach 
bardzo udanym „wykropkowaniem”, dzięki czemu 
obrazki wyglądają naprawdę dobrze. Jakby tego 
było mało, pojawił się program PHOTOCHRO- 
ME (oczywiście PD), który na starym, milion razy 
wyśmianym ATARI ST pokazuje obrazki używając 
palety 4096 kolorów (96 w linif; jesli kto$ ma rów- 
nie „kiepski” komputer jak ATARI ST to te same 
obrazki może zobaczyć w 19200 z palety po- 
nad 32000 kolorów... Jeśli ktoś planuje kupno 
FALCONA, to do obejrzenia obrazków z QRT w 
pełnej palecie wystarczą dobre chęci i BASIC. I 
właśnie to jest potężną zaletą QRT RAYTRACE- 
Ra. | jeszcze pierwsze wrażenie: po rozpakowaniu 
QRT, uruchomieniu TTP, podaniu nazwy pliku, w 
którym zawarty byt opis przestrzeni i odczeka- 
niu 2.5 godzin, aż moje ST „zmęczy” obrazek by- 
tem już mocno zirytowany. Jednak po użyciu pro- 
gramu RAW2SPEC musiałem przyznać, że pro- 
gram jest niezły. Pod wrażeniem PHOTOCHRO- 
ME jestem do dzisiaj. Jednak głównym powodem 
takiej oceny są świetnie zaprojektowane obrazki 
demonstracyjne dołączone do QRT. Jedyna wada 
— trzeba poczekać aż się narysują... 

Osobiście każdemu radziłbym własnoręczne 
zbadanie tych programów — wiadomo, każda 
ocena jest subiektywna — dla mnie najlepsza by- 
taby mieszanka wszystkich trzech programów, 
które opisałem. 

Na koniec kilka słów o programach profesjo- 
nalnych: CHRONOS — specjalizowany program 
animacyjny, szybki i „skuteczny” (pracuje na każ- 
dym ST/TT/F i z każdą kartą). Jego następca robi 
mniej więcej to samo z bryłami, co DELUXE 
PAINT HI (,wyższych” nie widziałem) z figurami 
płaskimi. Drugim programem typu RAYTRACER z 
rodziny „profesjonalistów” jest program IN SHAPE, 
CAD, który umożliwia obejrzenie zdjęcia zaprojek- 
towanej właśnie konstrukcji. 

Na tym chyba skończę swoje wywody na te- 
mat tych bardzo ciekawych programów, dzięki 
którym można pobawić się w tworzenie a 
go, a AIR AA A A A al z WICÓW DNO ia.  -. EJ świata... 
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BR mmm. DRUKARKI STAR 
[PIRÓOPONUJIE MY 





STAR NX-1001 3.400.000 
STAR LC-20PL 3.800.000 
KH ATARI 1040 STE DTP Paket STAR LC-24-20 5.800.000 
(2 MB RAM, CALAMUS) "E poz" 5.800.000 
* _ -15 6.200.000 
"e DODA, STAR LC-24-10 5.700.060 
" MIDI Paket STAR LC-24-200 8.500.000 
5 PA, = SA AE STAR LC-24-200COLOR 9.900.0060 
KAWALJ, progrun HAPPY MUSIC) 8 STAR XR-24-200 11.200.000 
Cena: 9.900.000,- STAR ZA-200 10.500.000 
GÓRE omicaGinia ! STAR SJ-48 7.200.000 
NZS a az), EPSON LQ-100 5.900.000 
! SZ: EPSON LQ-200 5.800.000 
EPSON LQ-570 7.200.000 
| EPSON FX-1050 9.300.000 
zy SIĄ EPSON LQ-1070 10.800.000 
DRUKARKI SEIKOSHA 
SEIKOSHA SP-2400 4.000.000 
SEIKOSHA SL-92 6.300.000 
SEIKOSHA MP-5350 8.200.000 
SEIKOSHA SP-1900 3.400.000 
SEIKOSHA SP-2415 5.950.000 
ATARI SLM-605 21.500.000 
ATARI SLM-804 23.500.000 
ATARI 800 XE 1.500.000 

ATARI 65 XE 1.500.000 MONITORY 
ATARI 130 XE 11790.000 PHILIPS CM-8833 do ATARI ST 4.900.000 
ATARI 1040 STFM 6.000.000 ATARI SM-124 2.400.000 
ATARI 1040 STE 7.200.000 ATARI SM-144 2.900.000 
ATARI MEGA STE 2 HD 5OMB 17.500.000 . _ ATARI SC-1435 5.500.000 
ATARI MEGA STE 2 14.000.000 ATARI PTM-144 3.500.000 
ATARI MEGA STE 4 HD 50MB 21.500.000 ATARI TTM-194 17.500.000 
AFARI TT 30 2MB 26.500.000 ATARI SM-146 2.900.000 


ATARI PORTFOLIO -__3.800.000 
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Danusz Paździor i Witold Warczak 
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Szara skrzynka cz.1 


Po pewnym czasie pracy z kom- 
puterem i pierwszych próbach pisa- 
nia własnych programów każdy 
użytkownik ATARI chciałby wiedzieć 
jak „to” działa dokładnie. 
Znajomość sposobu działania sprzętu i prze- 
znaczenia rejestrów poszczególnych układów 
umożliwia pisanie programów wykorzystujących 
lepiej możliwości ATARI ST i ST. Z myśłą o nie- 
licznych (na razie ??7) zainteresowanych i zwolen- 
nikach asemblera rozpoczynamy cykl opisujący 
szczegółowo budowę komputera: system prze- 
rwań, system graficzny, dźwiękowy, porty wejścia/ 
wyjścia itd. Pierwszy odcinek serii artykułów za- 
wiera ogólne wiadomości o sprzęcie ST/STE. W 
następnych przedstawimy dokładny opis układów 
wraz z przykładowym oprogramowaniem wyko- 
rzystującym jego możliwości. Wszystkich zaintere- 
sowanych zapraszamy do lektury, a w wypadku 
jakichkolwiek niejasności prosimy o kontakt z re- 
dakcją. 


Pod klawiaturą ST 


Komputery seri ST oparte zostały na 4 specja- 
izowanych układach scalonych realizujących 
większość funkcji systemu. Są to: GLUE, MMU, 
SHIFTER | DMA. W rzeczywistości komputer wy- 
posażony jest także w układy produkowane seryj- 
nie np. kontroler stacji dysków elastycznych WD 
1772, generator YM 2149 oraz układ wejścia/wy- 
jŚcia MFP 68901 i oczywiście pamięci oraz układy 
TTL. Ponieważ układy specjalizowane od począt- 
ku przeznaczone byty do wzajemnej współpracy, 
nie mogą one pracować samodzielnie, np. SHIF- 
TER, odpowiedzialny za generowanie obrazu tele- 
wizyjnego, nie może pobierać danych z pamięci 
bez pomocy układu MMU, który decyduje gdzie 
znajduje się pamięć obrazu i on właśnie dostarcza 
danych do wyświetlania. Układ graficzny nie ge- 
neruje również synchronizacji, której dostarcza uk- 
tad GLUE, z kolei SHIFTER generuje sygnały ze- 
gara dla GLUE i MMU. 

Wszystkie rejestry układów sprzętowych do- 
stępne są tylko w trybie nadzorcy procesora (ang. 
Supervisor mode). Każda próba dostępu do nich 
w trybie użytkownika kończy się stanem wyjątko- 
wym „naruszenie uprzywilejowania”. 

GLUE 


Z całej czwórki układów to ten 68-nóżkowy 
układ jest najważniejszy w systemie, zgodnie z 
nazwą trzyma wszystko w „kupie”. 

GLUE zarządza magistralami komputera, gene- 
ruje sygnaty sterujące procesorem, określa prze- 
strzeń adresową dla każdego układu peryferyjne- 
go i pamięci ROM, przydziela magistrale układom 
korzystającym z szyn samodzielnie, tzn. bez po- 
średnictwa procesora głównego (np.: system 
DMA 1 video-kontroler), wykrywa błędy szyn (np.: 
próba zapisu do ROM-u, cardridge'a lub obsza- 
rów zastrzeżonych dla systemu tj.: rejestrów 
sprzętowych i zmiennych systemowych, kiedy 
procesor znajduje się trybie USER). Następną 
ważną funkcją realizowaną przez GLUE jest gene- 
rowanie przerwań synchronizacji pionowej i pozio- 
mej oraz pochodzących z układu MFP 68901. Dla 
potrzeb systemu VIDEO generowanie są sygnały 
VSYNC, HSYNC oraz BLANK i DE (ang. Dispłay 
Enable). Dwa pierwsze sygnaty to synchronizacja 
pionowa i pozioma, która przy odpowiednim za- 
programowaniu GLUE może być podawana z ze- 
wnątrz. Pozwala to na zsynchronizowanie kompu- 
tera z np.: kamerą video lub GENLOCK'iem. Moż- 
liwe jest także przełączanie częstotliwości syn- 
chronizacji pionowej 50/60 Hz. Dwa ostatnie to 
odpowiednio sygnał wymuszający poziom czerni 
na wyjściu analogowym oraz sygnał zezwalający 





na wyświetlanie danych pobranych z pamięci (jest 
on nieaktywny kiedy wyświetlana jest ramka obra- 
zu). W praktyce decyduje on o rozmiarach obrazu 
wyświetlanego na ekranie monitora. W tym miej- 
scu warto wspomnieć, że wszystkie przeróbki 
sprzętowe OVERSCAN odłączają ten sygnał DE 
od GLUE i generują go tak aby ramka była jak 
najmniejsza. GLUE zawiera również dzielniki zega- 
ra systemowego 16 MHz. W ten sposób otrzymy- 
wane Są przebiegi taktujące dla pozostałych ukła- 
dów tj. procesora, sterownika dysków, generatora 
dźwięku, MFP oraz portów szeregowych interfejsu 
MIDI i klawiatury. Dzięki takiej a nie innej konstruk- 
cji GLUE udało się także uzyskać OVERSCAN 
programowo. Wykorzystano mianowicie fakt, że 
GLUE po przetączeniu częstotliwości synchroniza- 
cji pionowej „głupieje” tzn. generuje obraz dalej, 
mimo, że parametry synchronizacji zostały zmie- 
nione. Jednocześnie liczniki MMU pozostają nie- 
wyzerowane, wtedy SHIFTER pobiera dalej kolej- 
ne słowa pamięci i wyświetla na ekranie, bez 
względu na miejsce, w którym miejscu znajduje 
się wiązka elektronów. 
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MMU 

Kolejny z układów, MMU ma podobnie jak 
GLUE 68 nóżek i odpowiedzialny jest za współ- 
pracę całego systemu pamięciami dynamicznymi 
DRAM. Pod tym wzglądem MMU jest bardzo 
elastyczny. Może obsługiwać 4 banki zbudowane 
z pamięci dynamicznych 64K, 256K i 1Mbit. Jed- 
nakże typ pamięci musi być rozpoznany progra- 
mowo przez system. Przy rozszerzaniu komputera 
należy pamiętać, że logiczną całość tworzą dwa 
banki i muszą być obsadzone tymi samymi typami 
pamięci, np. w przypadku rozszerzenia do 2.5 MB 
bank 0-1 — układy 256Kbit, a bank 2—3 — kości 
1Mbit. Jak już wspomniano bierze on również 
udział w generowaniu obrazu telewizyjnego. Po- 
siada on mianowicie dwa specjalne liczniki adre- 
sowe (w STF dołożono dodatkowo jeden licznik 
adresujący dane dla przetwomików DMA 
SOUND), z których jeden przeznaczony dla SHIIF- 
1ER'a adresujący pamięć obrazu, drugi — dla 
DMA. Pierwszy z nich co 500 ns adresuje odpo- 
wiednie słowo, które następnie przesytane jest do 
kontrolera VIDEO. Wartość początkowa takiego 
licznika jest przepisywana z rejestru adresu pamię- 
ci ekranowej sygnałem VSYNC. Rejestr ten zawie- 
ra tylko dwa bajty, a co za tym idzie adres pamię- 
ci obrazu może być przesuwany co 256 bajtów. 
W interesujący sposób rozwiązano odwieczny 
problem konfliktów na magistralach pomiędzy ste- 
rownikiem VIDEO i procesorem głównym. Przy 
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1.Schemat blokowy komputerów SI, SI” oraz Mega ST. 
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każdym dostępie procesora do pamięci RAM ge- 
nerowany jest sygnał potwierdzenia przesyłu da- 
nych DTACK (ang. Data ACKnowiedge). Jeżeli 
procesor nie otrzyma tego sygnału przechodzi w 
stan oczekiwania. Fakt ten wykorzystywany jest w 
sytuacji konfliktu na magistralach pomiędzy proce- 
sorem a SHIFTER'em. Posiada on sygnał DTACK, 
za pomocą którego można wprowadzić go w stan 
oczekiwania (ang. wait). Wtedy procesor oczekuje 
na koniec transmisji danych ekranowych. Warto 
teraz zauważyć, że procesor nie jest w ogóle za- 
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ROM'ie, pamięci CACHE a 3 w fazie operacji 
wewnętrznych oraz przy dostępie do rejestrów 
wejścia/wyjścia. Rozwiązanie to nie jest nowe, za- 
stosowano je już w słynnym ZX SPECTRUM. Po- 
zostałe sygnały takie jak RAM, DMA i DEV wska- 
zują MMU z jakim cyklem maszynowym ma do 
czynienia. Sygnał RAM oznacza cykl dostępu do 
pamięci operacyjnej RAM, sygnał DMA — ozna- 
cza, że dostępu do pamięci żąda układ DMA 
(MMU adresuje wtedy pamięć swoim wewnę- 
trznym licznikiem adresowym i automatycznie go 
zwiększa), zaś sygnał DEV oznacza cykl we/wy 
(MMU pozostaje wtedy nieaktywny). 
SHIFTER 


Shifter jest scalakiem, którego zadaniem jest 
przekształcenie danych dostarczanych przez 
MMU na postać nadającą się do wyświetlenia na 
monitorze ekranowym. MMU sygnalizuje obe- 
cność danych na wyjściu pamięci sygnałem 
DCYC (ang. Display CYCie). Układ ten generuje 
obraz w trzech rozdzielczościach 320x200x16, 
640x200x4 oraz 640x400x2, przy czym użytkow- 
nik dysponuje w wersji ST paletą 512 kolorów a w 
wersji ST" — 4096. Dwa pierwsze tryby mogą być 
wyświetlane na zwykłym telewizorze poprzez mo- 
dulator, zaś ostatnia z nich może być wyświetlana 
tylko na specjalnym monitorze monochromatycz- 
nym np. SM 124, 144. W przypadku rozdziełczoś- 
ci kolorowych SHIFTER generuje sygnał wizyjny 
poprzez wyjścia analogowe a dla trybu mono syg- 
nał cyfrowy pojawia się tylko na wyjściu MONO. 
Dla tych, którzy chcieliby sarnodzielnie przystoso- 
wać inny monitor do swoich potrzeb podajemy 
parametry jakimi powinien się on charakteryzo- 
wać: 

— pasmo przenoszenia minimum 25 MHz. 


— częstotliwość synchronizacji poziomej 35.5 
KHz. 

— sychronizacja pionowa 70 Hz. 

DMA 

Układ bezpośredniego dostępu do pamięci ob- 
sługuje szybkie urządzenia zewnętrzne takie jak: 
stacja dysków, dysk twardy, drukarka laserowa. 
Pozwala on na bardzo szybki transter danych 
(max. do 500 kbitów dla stacji dyskietek oraz po- 
nad 8 Mbitów dla dysku twardego) bez pośredni- 
ctwa procesora. DMA pełni w ATARI ST rolę bu- 
fora, gdyż pamięć adresuje układ MMU. Redukuje 
on jedynie szynę 16-bitową do 8-bitowej oraz wy- 
twarza Sygnały kontrolne, sterujące transmisją. 
Żawiera także licznik przesłanych bajtów, który 
musi być ustawiony przed przystąpieniem do tran- 
smisji. 

Na przykład przy transferze sektora ze stacji 
dysków do pamięci kontroler sygnalizuje układowi 
DMA, że w buforze znajdują się dane gotowe do 
odebrania przy pomocy sygnału FDRQ. DMA syg- 
nalizuje GLUE żądanie dostępu. Z kolei GLUE 
sygnalizuje kontrolerowi pamięci cyki DMA a MMU 
odczytuje bajt z wewnętrznego bufora DMA i 
umieszcza go w pamięci pod adresem zawartym 
w liczniku MMU. Następnie DMA oczekuje na na- 
stępny bajt z urządzenia zewnętrznego. Cały pro- 
ces powtarza się do czasu kiedy cały blok bajtów 
zastanie przesłany. 

W przypadku transmisji do lub z dysku twarde- 
go do transferu używany jest dodatkowo sygnał 
ACK (ang. ACKnowiedge). Wykorzystywany jest 
także wewnętrzny bufor danych DMA o pojem- 
ności 32 bajtów. Jest on potrzebny w przypadku 


kiedy 68000 korzysta z szyn i DMA musi czekać 
na zwolnienie magistral. Dzięki temu dane mogą 
być odczytywane lub zapisywane bez strat I spo- 
wolnienia transmisji. 

MFP 68901 


Kolejny z układów jest seryjnie produkowanym 
podzespołem przez firmę MOTOROLA. Skrót 
MFP oznacza wielofunkcyjny układ peryferyjny 
(ang. MFP — Multi Function Peripherial). Łączy on 
w sobie funkcje programowanego sterownika 
przerwań, portu szeregowego | równoległego oraz 
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układu czasowego. W układu MFP wchodzą na- 
stępujące bloki funkcjonalne: 


— 8-bitowy, dwukierunkowy port równoległy z 
indywidualnie programowanymi liniami. Każda z 
nich może jednocześnie służyć jako wejście prze- 
rywające. 

— 16-poziomowy sterownik przerwań z możli- 
wością generowania przerwań autowektorowa- 
nych, z programowym (ang. SEI — Software End 
of Interrupt) lub automatycznym (ang. AEl — Au- 
tomalic End of iInterrupi) zakończeniem przerwa- 
nia. 

— 4 uniwersalne, programowane liczniki, przy 
czym licznik A jest do wykorzystania przez użyt- 
kownika, B zlicza powroty linii, taktowany przez 
sygnał DE, C jest wykorzystany na systemowy 
licznik czasu, zaś D generuje częstotliwość dla in- 
terfejsu RS-232 

— interface szeregowy wyposażony w sygnały 
sterujące modemem. Z możliwością transmisji 
synchronicznej lub asynchronicznej. 


WD 1772 


Układ sterownika dysków został zapożyczony 
z komputerów klasy IBM PC. Dzięki temu format 
dysków i sam napęd stosowany w ST jest w pełni 
zgodny z PC. Jest to typowy przedstawiciel rodzi- 
ny kontrolerów WD 179X pracujących w systemie 
kodowania FM lub MEM. Dopuszcza sektory 128, 
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2.Mapa pamięci komputerów ST, ST* oraz Mega ST. 





256, 512 lub 1024 bajty. W ATARI stosowany jest 
sektor 512 kodowany systemem MHM. Wobec te- 
go nie jest możliwy odczyt dyskietek z AMIGI. Do 
transmisji między sterownikiem a pamięcią stoso- 
wany jest układ DMA. 

Maksymalna ilość sektorów na ścieżce wyno- 
si 11 dla gęstości podwójnej. Że względu na bez- 
pieczeństwo i trwałość zapisu zalecamy stosowa- 
nie formatu 9 sektorów/79 ścieżek. Aby uzyskać 
format HD czyli powyżej 12 sektorów na ścieżce 
ingartewę 18) wystarczy zwiększyć częstotli- 
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woŚĆ zegara ra kontrolera z B do 16 MHZ. 

YM-2149 

Układ ten jest odpowiednikiem znanego gene- 
ratora AY-3-8190. Oto skrócone dane techniczne 
tego układu: 


— 3 niezależne, programowane generatory 
dźwięku. 

— programowany generator szumów. 

— cyfrowo sterowany mieszacz dźwięk/szum. 

— 15 logarytmicznych poziomów głośności. 

— programowane obwiednie dżwięku. 

— 2 dwukierunkowe porty równoległe. 

Porty generatora zostały wykorzystane do ob- 
sługi portu drukarki, zaś drugi służy do rozmaitych 
celów np.: sterowania diodą 2 stacji dysków, wy- 
jSciem GPO na złączu monitorowym. 

Pamięci RÓM 

W najstarszych modelach ATARI ST ROM za- 
wierał tylko 16-kilobajtowy BOOTSTRAP, zaś cały 
TOS ładowany był z dysku. Ale to stare, dobre 
czasy... Obecnie system operacyjny rezyduje na 
stałe w pamięci ROM. W zależności od wersji 
komputera jest to albo 6 kości EPROM 27256 lub 
też dwie kości ROM produkcji ATARI. W wersjach 
TOS-u 1.01 do 1.04 kości systemu widziane były 
w adresach $FCOO00-FEFFFF. Jeżeli chcesz so- 
bie przetłumaczyć lub wymienić TOS-a to masz 
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dwa wyjścia: gdy posiadasz starszy komputer z 
miejscem na EPROM-y wystarczy je odpowiednio 
zaprogramować i ustawić parę zworek. Gdy masz 
pecha i nowszą maszynkę z układami ROM mu- 
sisz stosować oryginalne układy lub trochę się po- 
męczyć, bowiem bezpośrednie włożenie 
EPROM-u w gniazdo ROM jest niemożliwe. Nie- 
stety niemożliwa jest również bezpośrednia insta- 
łacja TOS-u 1.06-2.06 — rezydują bowiem pod 
innymi adresami i potrzebny jest dodatkowy deko- 
der. 


ST vs MEGA ST 


Różnica pomiędzy tymi komputerami sprowa- 
dza się głównie do obudowy i innej klawiatury. 
Wewnątrz pojawiło się jednak kilka zmian. Naj- 
ważniejszą z nich jest zainstalowanie koprocesora 
graficznego — blittera. Oprócz tego duże znacze- 
nie ma zainstalowanie złącza MEGABUS, umożli- 
wiającego montaż kart rozszerzeń. Złącze to sta- 
nowi praktycznie wyprowadzenie wszystkich koń- 
cówek procesora — różnica dotyczy dodatkowe- 
go sygnału przerwania i możliwa jest jego instala- 
cja w innych modelach ATARI. Ostatnią nowością 
kot <cyai RPICII, KULIy zwaliiła UU wplbywarila 
aktualnej daty i czasu. Zegar ten można zainstalo- 
wać w każdym modelu ATARI ST/STF. 


Pod klawiaturą STE 

GST MCU 

W komputerach ST" układy GLUE i MMU wy- 
stępują wspólnie w postaci jednego 144-nóżko- 
wego układu GSTMCU. Układ ten dodatkowo 
obsługuje PADDLE, JOYSTICKI i pióro świetlne. 
Ponadto układ ten zawiera dekoder adresów ze- 
gara RP5C15, co umożliwia proste jego zainstalo- 
wanie. Wartość początkowa licznika SHIFTER'a 
może być ustawiana z dokładnością do słowa, 
zaś sam licznik może być ustawiany „w biegu”. 
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jest ona montowana w postaci modułów SIMM. 
Wystarczy więc wymienić stare układy na nowe 
bez potrzeby użycia lutownicy. Niestety nie jest 
możliwe rozszerzenie pamięci do 2.5 MB. W tym 
przypadku system zachowuje się tak jakby miał 
zamontowane 4MB pamięci. Jedyne dozwolone 
kombinacje pamięci to: 512KB, 1MB, 2MB, 4MB 
RAM. 


SHIFTER 


W wersji ST* SHIFTER dysponuje rozszerzoną 
paletą kolorów. Każdej składowej R G B przypo- 
rządkowano 4 bity, co daje w sumie 12 bitów, a 
więc 4096 kolorów. Pozwala ponadto na dowolne 
wydłużenie linii ekranowej, posiada także mecha- 
nizm sprzętowego scrollingu ekranu. Obsługuje 
również przetworniki C/A DMASOUNOD, zawiera 
układy sterujące przetwomikami C/A DMASOUND 
i cyfrowymi filtrami pasmowymi tzw. Microwire In- 
terface. Można go także taktować zewnętrznie 
poprzez złącze monitorowe. SHIFTER został 
umieszczony w nowej 84 końcówkowej kwadrato- 
wej obudowie. 


BLITTER 

Ważną nowością w ST* jest blitter. Jest to do- 
datkowy układ wspomagający generowanie grali- 
ki. Jest to koprocesor graficzny którego głównym 
zadaniem jest kopiowanie fragmentów ekranu do 
pamięci i odwrotnie oraz przeprowadzanie opera- 
cji logicznych. Układ ten jest całkowicie niezależ- 
ny od procesora. Dzięki temu rozwiązaniu tworze- 
nie obrazu i animacji jest znacznie szybsze niż w 
zwykłym ATARI ST. Blitter przejmuje operacje gra- 
ficzne wykonywane przez system, co zapewnia je- 
go wykorzystanie przez wszystkie programy od- 
wołujące się do funkcji systemu operacyjnego. 
Przewidziano możliwość programowego wyłącze- 
nia blittera. Układ ten dokładnie został opisany w 
poprzednim ST'fanie (3/92). Blitter umieszczony 


został w 68-końcówkowej obudowie, a w nowych 
modelach STpołączno go z GSTMCU. 

DMA SOUND 

W komputerach STF występują 2 ośmiobitowe 
przetworniki C/A DAC 0802 i cyfrowy filtr pasmno- 
wy LMC 1992. Umożliwia to syntezę stereofonicz- 
nego dźwięku w standardzie POM (odtwarzacze 
płyt kompaktowych). Przetwomiki i filtry (tony nis- 
kie, wysokie, wzmocnienie) są sterowane poprzez 
układ SHIFTER, zaś dane są wysyłane za pośred- 
nictwem układu GSTMCU. Dokładniej o dźwięku 
napisaliśmy w numerze 1/92. 


AJAX 
W niektórych modelach STE montowane są 


kontrolery AJAX będące dokładnymi odpowiedni- 
kami WD 1772-0202. 


Pamięci ROM 
W serii ST” TOS (1.06—1.062) został zapisany 
w dwóch - jednomegabitowych — pamięciach 


EPROM i rezyduje w obszarze rezyduje w adre- 
sach $E00000-$E40000. Umożliwia to proste za- 
instalowanie systemu 2.05 lub 2.06 — wystarczy 


przootawió trzy zworki. 


Mega ST*, TT, Falcon 


Opis budowy wewnętrznej tych komputerów 
zależy od zainteresowania Czytelników. 

Na razie to już koniec, możesz jeszcze rzucić 
okiem na schemat blokowy i ogólną mapę pamię- 
ci. Za miesiąc dokładny opis systemu przerwań. 


LITERATURA: 

ST Profibuch (Jankowski, Rabich, reschke — 
SYBEX VERLAG), 

ST Intern. 

Rysunki (prawie w całości) pochodzą z książki 
ST Profibuch. 
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Tradycją naszego pisma stało się dołączanie 
dyskietki, zawierającej wersje demonstracyjne pro- 
gramów, listingi i inne ciekawostki. Aby ułatwić 
życie tym Czytelnikom, którzy nie żałując pienię- 
dzy zamówili prenumeratę SI'fan-a z dyskietką, a 
także narobić apetytu osobnikom bardziej dbatym 
o kieszeń, zamieszczamy krótki spis-opis dyskietki 
STfan-a. 

Na początek programy nadesłane przez Czy- 
telników (dziękujemy!): 

DYSK 1/93 

Program: Rezystor 

Katalog: REZYSTOR 

Pliki: REZYSTOR.PRG 

X.DAT 

Y.DAT 

Z.DAT 

CZYTAJ.TXT 

Monitor: MONO 

Komputer: SI, ST”, TT, Falcon 

Autor: Łukasz Jokiel 

Program ten ułatwia odczytanie kodu barwne- 
go rezystorów. Po uruchomieniu na ekranie poja- 
wia się wizerunek rezystora, menu pozwalające 
wybrać kolor poszczególnych pasków, oraz pole 
SUMA. Obsługa programu jest prosta: wystarczy 
odczytać z nieznanego rezystora kolory poszcze- 
gólnych pasków, korzystając z menu poinforno- 
wać o nich program i kliknąć na pole SUMA. Pro- 
gram poda nam wartość rezystora i tolerancję. 


Program: Disc Jockey 
Katalog: DJ 
Pliki: DJ.PRG 


Witold Warczak i Ratał Komorowski 


Dyskoteka ST'fan-a 


DJ.TXT 

Monitor: KOLOR 

Komputer: ST, ST” TI, Falcon 

Autor: Marek Babik 

Program ten można zaliczyć do grupy progra- 
mów antywirusowych. Pozwala on przetestować 
bootsektor dysku i sprawdzić czy nie zawiera cze- 
goś „podejrzanego”. Ponadto jest możliwa instala- 
cja programów ochronnych. Ta opcja szczególnie 
mi się spodobała. Zamiast bowiem wypisywać 
nieciekawe teksty w stylu „Nie ma wirusa w boot- 
sekt.” sprawiają one, że nasze ST „bootując” uda- 
je C64 lub Atari 800 XL. Na uwagę zasługuje fakt, 
że jest to jedyny program antywirusowy działający 
poprawnie na Falconie. Ciekawy jest również wy- 
gląd programu, stylizowany nieco na AMIGĘ. 
Ogólnie DJ bardzo nam się podoba i okazał się 
już pomocny. Dokładniej działanie programu 
przedstawi jego autor: 

„Obsługa jest banalnie prosta i nie będę się 
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nad nią rozwodzić. Dodam tylko, że z sub-menu 
wychodzi się prawym klawiszem mychy. 

Pierwsza ikona to operacje dyskowe (na razie 
tylko format i na dodatek jeszcze nie funkcjonuje 
poprawnie). 

Druga, to opcja sprawdzania czy bootblock 
jest wykonywalny. Jeżeli jest, to prawdopodobnie 
to, co w nim siedzi jest małe, wredne i nazywa się 
VIRUS. 

Trzecia, to BOOTBLOCK KILLER. Dezintegruje 
on procedurę w bootsektorze. 

Tutaj muszę Cię przestrzec. Jeśli »rabniesz« 
sobie bootsektor na dysku z samouruchamiającą 
się grą, to możesz ją sobie skreślić ze swoich 
zbiorów. 

Czwarta ikona umożliwia zapisanie w bootsek- 
torze własnej procedury. Procedura ta ma być 
»gołym« kodem o długości mniejszej lub rów- 
nej 480 bajtów. 

Piąta, to operacja odwrotna. Przy jej pomocy 
wos Uzyskujemy »ekstrakt« procedury 
*. bootblocku (jeśli takowa istnieje) w 

j postaci pliku *.B (kodu). 

Szósta ikona to strażnik. Umoż- 
liwia nagranie specjalnego boot- 
sektora, który sygnalizuje swoją 
3; obecność podczas  butowania 
(komputera? — red.) z dysku, na 
ż którym jest nagrany. Jeżeli po ja- 
; kimś czasie zauważysz jego brak, 
| musisz sobie zdezynfekować tę 

dyskietkę i na wszelki wypadek 
$ . Sprawdzić resztę dysków. 

Siódma ikona to info. Tam znaj- 
ż dziesz mój adres i na ten adres 
+ możesz (czytaj: powinieneś — in- 


terpretuj: MUSISZ) przysłać jakiekolwiek wsparcie 
finansowe i moralne, wszelkie sugestie co do pro- 
gramu oraz wszelkie meldunki o błędach w tym- 
że. (...) 

Ósma ikona to drzwi. Wiadomo do czego słu- 
żą." 
Program: MEGA TETRIS 
Katalog: TETHIS 
Plik: MEGA_TTR.PRG 
Monitor: niestety tylko MONO 
Komputer: ST, ST”, TT, Falcon 
Autor: Michał Głębowski 


Mega Tetns 
Jest to polska implementacja znanej wszystkim 
gry. Jest to produkt typu shareware, z polskimi 
komentarzami i zajmującym monologiem, jaki au- 
tor serwuje nam podczas gry. Naprawdę warto 
poczytać do końca... MEGA__ITIR nie zajmuje 
dużo miejsca (spakowany jest Ice Packerem), po- 
siada obszemy „hall of fame" (100 pozycji), co da- 
je wszystkim szansę na uwiecznienie swojego na- 
zwiska na tej lukratywnej liście rankingowej. Mi- 
chał Głębowski i jego MEGA__TTR jest dobrym 
przykładem starej prawdy, że za pomocą GFA 
BASICA, Atań i nieco pomyślunku można stwo- 
rzyć niezły „softłer”. Ponadto chodzą słuchy, że 
właśnie ten program jest odpowiedzialny za spóż- 
nienie STfan-a... (zamiast go składać, Mateusz 
bawił się w te głupie klocki), (ja tam nic o tym nie 
wiem! — Mateusz). 
To już wszystkie programy naszych Czytelni- 
ków, aby jednak nie „marnować” miejsca na dys- 
kietce zamieściliśmy dodatkowo: 


Program: Frame it 
Katalog: FRAME__IT 
Pliki: FRAME__IT.PRG FRAME__IT.RSC 


Frame It 


[SEKA FZdEXIT TO DESKTOPEĄ GFA 





FRAME__IT.DOC 

STE.FRM 

SIE1.FRM 

Monitor: Dowolny 

Komputer: SI”, TT, Falcon 

Autor: Frank Glawe 

Program ten służy do konwersji sampli pomię- 
dzy formatami ST i ST. Po wczytaniu sampla w 
jednym z formatów — SPL dla Atari ST i FRM dla 
Atari STE możemy go przekształcić na format ST* 
mono, ST” stereo, odtworzyć z wybraną częstotli- 
wością, ustawić poziom tonów niskich, wysokich, 
wzmocnienie. Po ustaleniu parametrów program 
potrafi 
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rzającą sampla w GŁA Basicu, lub assemblerze 
(Master Seka). 


Program: TURBO PACKER 

Katalog: TUR__PAK 

Pliki: PACKER.PRG 

DECOMP.PRG 

Monitor: Dowolny 

Komputer: ST, ST" 

Autor: Woligang Meyerl 

Do zamieszczenia tego programu skłonił nas 
całkiem niezły opis, jaki otrzymaliśmy od naszego 
Czytelnika: Na polskim rynku komputerowym do- 
stępnych jest wiele programów pakujących (archi- 
wizujących) zbiory, ale wobec braku literatury wie- 
le z nich jest trudnych do wykorzystania. Dlatego 
chciałbym przedstawić bardzo prosty w obsłudze 
Turbo Packer Wolfganga Meyerla. 

Program ten nie jest typowym archiwizatorem, 
można go raczej określić jako program pakujący. 
Turbo Packer pakuje każdy zbiór osobno, co po- 
woduje, że tak spakowane zbiory stanowiące 
składniki na przykład gry będą działały jak przed 
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pakowaniem. Jedynym warunkiem jest obecność 
w pamięci komputera programu DECOMP.PRG, 
który rozpakowuje zbiory w pamięci (najlepiej 
umieścić go w podkatalogu AUTO). 

Po uruchomieniu programu na ekranie pojawi 
się menu: 

Pack Files 

Create DECOMP.PRG 

Drives 

Switch Skipflag 

info 

Quit 

oraz informacja o dyskietce żródłowej (source) i 
wynikowej (destination), a także o włączonej lub 
wyłączonej opcji kopiowania zbiorów, które nie 
zostały spakowane (Ignore/Copy skipped files). 

Wyboru opcji z menu dokonujemy przyciskając 
klawisz odpowiadający pierwszej literze opcji. 

Pack Files 

Klawisz [p]. Należy wskazać zbiór lub zbiory z 
podkatalogu, które chcemy spakować, a następ- 
nie podkatalog, w którym chcemy umieścić spa- 
kowaną kopię. W przypadku programów Z roz- 
szerzeniem .PRG, .TOS, .TTP przed pakowaniem 
program pyta się czy spakować zbiór jako pro- 
gram do uruchamiania czy też jako zbiór danych. 
Jeżeli chcemy, aby spakowany program działał 
normalnie, wybieramy odpowiedż EXEC naciska- 
jąc klawisz [e]. 

Cręatę DĘCOMP.PRG 

Klawisz [e]. Po wybraniu tej opcji Turbo Packer 
generuje program rozpakowujący zbiory w pamię- 
ci komputera. 

Drives 

Klawisz [d]. Ustawienie dyskietki źródłowej i 
wynikowej. 

Switch Skipfia: 

Klawisz [s]. Przełączanie opcji ignorowania lub 
kopiowania zbiorów niespakowanych. Turbo Pa- 
cker nie pakuje zbiorów jeżeli procent spakowania 
jest zbyt niski lub jeżeli zabraknie pamięci podczas 
operacji pakowania. Dotyczy to sytuacji gdy spa- 
kowane zbiory zapisujemy na ramdysku, a zbiór 
pakowany jest duży. 

lofo 

Klawisz [i]. Informacja o programie. 

Óuit 

Klawisz [q]. Powrót do TOS'u. 

Żauważyliście, że w menu brak opcji rozpako- 
wującej zbiory. Nie świadczy to jednak o braku ta- 
kiej możliwości. Wprowadźcie do pamięci kompu- 
tera program rozpakowujący DECOMP.PRG i 
przekopiujcie spakowane zbiory z jednej dyskietki 
na drugą. Następnie porównajcie długość zbio- 
rów, a przekonacie się, że skopiowane tak zbiory 
uległy rozpakowaniu. Dlaczego tak się dzieje”. 
Program DECOMP.PRG zainstalował rezydentną 
procedurę rozpakowywującą, a następnie prze- 
prowadził reset komputera. Od tej pory wszystkie 
wczytywane pliki są sprawdzane i o ile były spa- 
kowane, następuje ich dekompresja. Aby używać 
dysku ze spakowanymi programami lub plikami, 
wystarczy nagrać w AUTO DECOMP'a. Zaletą 
programu jest szybka dekompresja, wadą — re- 
setowanie komputera. 

(prezes) 

Oprócz tego na dysku znajdziecie kilka modu- 
łów do PROTRACKERA, oraz oczywiście wszys- 
tkie listingi programów zamieszczonych w SI'fa- 
nie. 

Ponieważ, jak zapewne zauważyliście, trzyma- 
cie w ręku podwójny numer ST'fan-a, więc należy 
się do niego również druga dyskietka. Tym razem 
jest to prawdziwy przebój — najlepszy program 
graficzny na niską rożdzielczość. 

DYSK 2/93 

Program: Crack Art 


Katalog: cały dysk 
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Pliki: cały dysk 
Monitor: kolor 
Komputer: SI, ST”, TT, Falcon 


Autorzy: Detlef Roettger i Jan Borchers Cra- 
ckart to program graficzny, który należy do kate- 
gorii shareware, lecz posiada tak silne narzędzia, 
które dotychczas spotykało się tylko w progra- 
mach komercyjnych. Minimalne wymagania to 1 
MB RAM lub więcej i kolorowy monitor. 

Pracuje w niskiej rozdzielczości i wygląda... 
hm... amigancko. Kolorowe ikony symbolizują po- 
szczególne opcje, kursor myszy przybiera gus- 
towny kształt i może posiadać cień. Ogólnie jest 
to dość estetyczne i przyciąga wzrok (rys. 1). 

Zasada obsługi jest podobna do Degasa — 
narzędziownia zajmuje całą powierzchnię ekranu, 
a do ekranu roboczego (jednego z maksymalnie 
dziewięciu) dostajemy się prawym przyciskiem 
myszy. 

Crackart potrafi pracować tylko w niskiej roz- 
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Trick wykonany przy pom 


Menu wyboru kołoru w Crackarcie 


dzielczości ST, czyli 320 x 200/16 kolorów. Pro- 
gram rozpoznaje na jakim komputerze pracuje, 
więc na ST* oraz IT (tak!) kolory wybieramy z roz- 
szerzonej palety 1096 odcieni. Z naszych ekspery- 
mentów wynika, że Grackart pracuje także na Fal- 
conie. Brak możliwości pracy w innych rozdzie|- 
czościach rekompensują oferowane funkcje. Moż- 
na zresztą importować i eksportować grafikę mo- 
nochromatyczną 640 x 400 oraz średnią rozdzie|- 
czość 640 x 200, co daje czasami ciekawe efek- 
ty. Rysunek 1 przedstawia napis wykonany w nis- 
kiej rozdzielczości, następnie wyeksportowany na 
wysoką, przy użyciu jednej z kilku dostępnych 
metod, po czym na powrót zaimportowany. Na- 
stępnie dokonałem na nim kilka operacji i otrzy- 
małem taki właśnie efekt. Najpierw wykonałem 
napis biało na czamym (font 32 x 16), potem „Ef- 
fects: Bel M”, potem eksport do pliku PAC (wyso- 
ka rozdzielczość) za pomocą jednego z kilku moż- 
liwych sposobów (spróbuj który lepszy), potem 
import z powrotem do niskiej rozdzielczości i na 
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koniec „Effects: Antid", potem „Effects: Anti8" i na 
koniec „Effects: Round”. 


Narzędziownia Orackarta jest bogata i wygod- 
na w użyciu. Wszystkie podstawowe figury geo- 
metryczne, linie łamane, regulowany spray — to 
normalka. Poważnie potraktowano operacje na 
blokach. Można tutaj wybrać trzy tryby pracy (blok 
prostokątny, dowolnego kształtu, bez tła), możli- 
we jest wycinanie, kopiowanie i wklejanie. Mocną 
stroną są transformacje bloku: przekrzywianie 
(ang. skew) w pionie i poziomie, obracanie o do- 
wolny kąt „nawijanie” na walec oraz „naciąganie” 
na okrąg. Odkształcać można także zgodnie z 
profilem sinusoidy (w pionie i poziomie) no i zgod- 
nie z „ręcznie” zadanym profilem. Bardzo spekta- 
kularna jest transformacja bloku przez soczewkę, 
której kształt dobieramy sami. Prostokątny blok 
można przekształcić także na dowolną figurę za- 
daną za pomocą myszki. 

Na dole ekranu znajdują się ikony pozwalające 
na wybór poszczególnych ekranów, skasowanie 
niepotrzebnego rysunku (poprzez wrzucenie do 
kubła, a jakże). Możliwe jest też skopiowanie 
obrazu Vlub palety na inny ekran, poprzez prze- 
oiągnięcio jednoj ilsony na drugą. Doocłępny joot 
przełącznik 50/60 Hz, wejście do systemowego 
menu z akcesoriami oraz wyjście z programu. Is- 
tnieje możliwość animacji grupy ekranów, dostęp- 
na jest także funkcja podglądu wszystkich dzie- 
więciu ekranów na raz — w pomniejszeniu. 

Powyżej znajduje się rząd ikon odpowiedzial- 
nych za najważniejsze funkcje organizujące pro- 
gram: czytanie i zapis obrazu w kilkunastu popu- 
larnych formatach, oraz kilka tajemniczych ikon 
związanych z dyskiem. „Show” pozwala na zorga- 
nizowanie automatycznego pokazu zestawu 
obrazków. „Disk Menu” udostępnia podstawowe 
operacje dyskowe, takie jak skasowanie pliku lub 
utworzenie katalogu. „Crack File" oraz „Crack 
Disk” to co$ dla hackerów. W kodzie ulubionej gry 
wyszukujemy dane związane z obrazem lub pale- 
tą... 

Ż wewnątrz Crackarta można skanować obra- 
zy (jeśli dysponuje się odpowiednim sterownikiem 
do posiadanego skanera) oraz drukować, nawet 
w kolorze. Do programu dołączone jest kilkanaś- 
cie sterowników do drukarek, w tym do „atramen- 
tówki” HP Desk Jet 500c. 

Potężnym narzędziem jest ikona „FX” udostęp- 
niająca całą gamę efektów (rys. 2) przekształcają- 
cych aktualny ekran według zachcianki użytkowni- 
ka. Ikona „Relax”... no cóż, każdy chce sobie kie- 
dyś pograć. Do wyboru mamy prostego Tetrisa, 
Galaxy, Pacman, Mastermind i kilka innych. Gry 
zaprogramowanie są jako moduły do Crackarta. 
Istnieje więc możliwość zaimplementowania włas- 
nej gry, przy odrobinie umiejętności i chęci. 

Na samej górze, po lewej stronie znajdują się 
jeszcze trzy ikony pomocnicze. Pierwsza od lewej 
to winietka programu wraz z adresami autorów 
programu, na wypadek gdyby ktoś zechciał do- 
pełnić reguły „shareware”, czyli wysłać autorom 
opłatę rejestracyjną, co nie jest wszakże głupim 
pomysłem. Otrzymać pewnie można wtedy naj- 
świeższą wersję programu. 

Druga ikonka od lewej, „Sets”, ustawia podsta- 
wowe parametry programu (np. sprawdzanie, czy 
dyskietki nie mają wirusa...). Trzecia ikona: „Asm” 
umożliwia uruchomienie swojej własnej procedury 
napisanej w asemblerze. Przepis na „wyproduko- 
wanie” takiego podprogramiku podany jest w in- 
strukcji do programu. 

Cała reszta ekranu to właściwa narzędziownia. 
Górny rządek dopełniają ikony usławiające spo- 
sób pracy (pojedynczy piksel, blok, pędzel, spo- 
sób traktowania bloku itp.). Teraz następuje cała 
seria ikon, które decydują o potężnych możliwoś- 
ciach programu. Ich opis w języku niemieckim zaj- 
muje ponad sto kilobajtów tekstu na dyskietce. 
Jeśli Czytelnicy będą zainteresowani (prosimy o 
listy!) zaczniemy tłumaczenie oryginalnej instrukcji 
w odcinkach. 
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Polskie programy do Twojego 
Atari ST/1T, Falcon! 


Mi AakSYM Ź, ; O jest programem wspoma- 
gającym prowadzenie magazynu. Może znależć zastoso- 
wanie w firmach handlowych, sklepach, hurtowniach, itp. 
Praca Maksyma polega na utrzymywaniu spisu towarów, 
przeprowadzaniu operacji przychodu/rozchodu i wysta- 
wianiu dokumentów. Dodatkowo prowadzona jest baza 
Rachunek 60: Rozliczenie danych o kontrahentach, oraz obliczane są informacje 
Ń AROR LE. i Suna: 106080888 statystyczne o magazynie. Można wydrukować rema- 

uner rachunku:68u/95)____ KODEK : 150 | , , Só, 

d a: nent, zyski uzyskane i spodziewane, minimalne, maksy- 
(ostatnio uydany rachunek: -————————— ) | |-erzTotal: 166879858 s : : : ź 
malne oraz średnie ceny zakupu i sprzedaży. O kadżdymn 
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© Przelewem DĄ Uwagi do wydruku: z u „NADA ERA: ! ZAW m 
Q Czekien nuner konta BPH Ilo/UL 329215-69368-136_ daży, minimalna ilość na magazynie oraz minimalna ce 
na sprzedaży. Informacje o kontrahentach zawierają: 


adres, telefon, telefax, telex, konto, REGON,itp. Wszys- 


tkie operacje na towarach są pamiętane i mogą być mo- 
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da | ANWIJK SYPTI dyfikowane. Maksym obsługuje drukarki wyposażone w 
aa | Pam za ę i MBZ K AKA skad 027 polskie znaki w następujących standardach: Klub Atani, 
Mazovia, Latin-2. Program jest obsługiwany zgodnie z 
filozofią GEM—u. Cena wersji standard 760 tys. zł. 


: Trzeci towar! 
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to profesjonalny procesor tekstu, BG JE dt | 0.) GE "WE wa ! 
współpracuje z Calamusem, [la600088 - ż i e b. bewigda 
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: sę H2-81-C: NRYS_DEGA.PRGE- A 
zawiera ponad dwa miliony form wyrazowych, -4F -53-55-4€-46-42-43-57-45-S8|IE 
dzieli wyrazy wg polskich zasad, '98-83-88-1E" kz WADY dk. 
<A Y RP + -86-43-48- 72-40: DAE. Ę 53 k MISJACZ 
posiada bibliotekę skrótów, -88-88-68C-81 *25217-88:C:NAUTOA ŹDAZC A sc: AJ 100 Bo 
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oferuje wiele operacji na blokach, -00-68-2E-81-2A-17-88-8- = ROZ CZAK BE 
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importuje i eksportuje tekst w 12 standardach, -88-88-4E-*14-15-11-88-©- 
"Pp , -88 -4E-81-15-12-88-8- 
nie jest żadną adaptacją czy spolszczeniem programu -80-08-06-81-34-89-88-©- 
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fesjonalnego studia DTP. 


Wkrótce dostępne będą następne programy komputerowe na ST/TT, FO30, między innymi: ST Trivia — test 
. zawierający prawie 1000 pytań z najróżniejszych dziedzin, doskonała zabawa dla Ciebie i Twoich znajomych! 
Edukacja. 5 Math Puzzie nauka prostych działań matematycznych nie musi być nudna, układanie kolorowych puzzli 
wciąga i matematyka staje się łatwiejsza. Dla wykorzystujących Atari do pracy dobra wiadomość: już za kilka 
miesięcy dostępna będzie komercyjna wersja programu do kosztorysów, kompletny system Atari z mo— 

nitorem, drukarką i programem będzie kosztował tyle co sam program na PC! 


ST-Słownik 2.0 — slownik polsko-angielski ST-Ortografia — doskonała zabawa I ST-Słownik 1.0 — słownik polsko-niemie- 
i angielsko-polski, 10000 haseł, możliwość nauka, test z pisowni h/ch, u/ó, Ż/rz, razem cki i niemiecko-polski, 10000 haseł, 
dodawania nowych, nauka gramatyki, test osobno. Trzy stopnie trudności, 1500 możliwość dodawania nowych, nauka 
ze słówek, informacje o krajach w których wyrazów, punktacja i oceny. gramatyki, test ze stówek, informacje o 
przydatny jest język angielski. Cena 60 000 krajach w których przydatny jest język 
Cena 90 000 niemiecki. 

Cena 90 000 - 


słwałk polsko - angielski 
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Witajcie po dłuuuugiej przerwie. Ponóważk CZaS 
nagli, obejdzie się bez specjalnych wstępów. A 
więc dziś w STraganie list Ryszarda Łusiaka, zało- 
życiela klubu QUAST, parę wyjaśnień redakcji oraz 
nowa rubryczka „HYDE PARK” (na razie w ra- 
mach STraganu), a w niej swobodne rozważania 
na temat polskiej prasy komputerowej i jej roli w 
„popularyzowaniu” Atari ST. Na początek pod ob- 
strzał mój i kolegi Rafała dostały się dwa popular- 
ne miesięczniki — „Bajtek” i „Komputer” (ten no- 
wy, Oczywiście). Nie wiem czy da to jakiś efekt, 
ale następni czekają już w kolejce... No to koniec 
paplania — zaczynamy!!! 


Witek 


QUAST czyli 
Knvb 
Uzżyskowników 
Atari 

ST 


Wszystko to zaczęło się mniej więcej rok temu 
od drobnego ogłoszenia, jakie w Bajtku zamieścił 
Ryszard kusiak, jeden z wielu atarowców, którzy 
poszukiwali kontaktów z innymi użytkownikami 
SI. Nadeszło kilkanaście odpowiedzi i tak naro- 
dził się pomysł założenia Quasta — korespon- 
dencyjnego klubu, gdzie posiadacze Atari ST 
mogliby się ze sobą kontaktować, wymieniać do- 
świadczenia i programy. Początkowo dominowała 
rzecz jasna wymiana programów, zwłaszcza gier, 
ale na szczęście czasy się zmieniają... Klub zaczął 
wydawać Quast Magazine, własny magazyn dys- 
kowy, rodzaj pisemka tworzonego w całości przez 
członków Quasta. Pierwsze dwa numery były re- 
dagowane w dość wąskim gronie, co łatwo zau- 
ważyć, jeśli ktoś ma „jedynkę” i „dwójkę”. Sytua- 
cja zmieniła się radykalnie dzięki ogłoszeniu o na- 
szej działalności zamieszczonemu na tamach pis- 
ma Computer Studio (serdeczne pozdrowienia dla 
„CS”!). Nadeszła lawina prawie stu nowych zgło- 
szeń i praca ruszyła z kopyta, a jej efektem jest 
trzecia już edycja Quast Magazine, tym razem zaj- 
mującego pełniutki dysk i jeszcze trochę ponadto. 
Co na nim można znależć? Wszystko, co da się 
wymyśleć przy pomocy komputera: opisy, porady, 
dema, tipsy, krótkie pożyteczne programiki, kon- 
kurs dla graczy w „Kick Off-a”. Powoli „wykluwają 
się" też stałe rubryki, jak ogłoszenia, czy konkurs 
na własne, oryginalne moduły do „Noise Tracke- 
ra'. Za około dwa tygodnie powinien się ukazać 
QUAST MAGAZINE IV natomiast numer V przynie- 
sie pewną zmianę.* Magazyn Klubu Quast będzie 
się nazywał THE VOICE OF QUAST i zawierał ma- 
teriałty grupy T.F.T.E., która dotychczas wydawała 
swój magazyn THE VOICE. Cel naszej obecnej 
działalności to nie tykko wydawanie następnych 
numerów dyskowej gazetki, ale także ułatwianie 
nawiązywania kontaktów między użytkownikami 
ST. Przede wszystkim jednak chcemy popularyzo- 
wać w Polsce komputery Atari ST, które są ma- 
szynami bardzo wszechstronnymi i w przeciwień- 
stwie do niektórych innych komputerów (zgaduj 
zgadula, jakich?), nie służą tylko do gier. Cieszy- 
my się mogąc współpracować z pismami poświę- 
conymi Atar ST, takimi jak ST'fan, będziemy się 
wzajemnie wspierać, oby jak najskuteczniej! 


Teraz co nieco o zasadach działania Quasta, 
który jako klub korespondencyjny nie ma w swej 
działalności żadnych ograniczeń „terytorialnych”, 
ale wymaga podporządkowania się pewnym dość 
ścisłym regutom. Członkiem klubu może zostać 
każdy posiadacz ST, który prześle swoje dane na 
adres Central, dołączając do _jistu kopertę 
zwrotną ze znaczkiem. Oto adres: 

Kiub QUAST 
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Jakie dane przesyłać? Wszystkie: konfiguracja 
sprzętu, wiek (swój oczywiście, a nie komputera), 
zainteresowania, i tak dalej. Jeśli prześlesz własną 
dyskietkę, będziesz mógł także otrzymać „od ręki" 
najnowsze wydanie Quast Magazine, być może 
sam zdecydujesz się na udział w redagowaniu na- 
stępnych numerów — wszelkie pomysty będą mi- 
le widziane. 

Mamy nadzieję, że te zasady nie budzą żad- 
nych wątpliwości i będą respektowane. Tymcza- 
sem trzymajcie się fani ST — w przyszłości spot- 
kamy się z Wami na łamach ST'fana nie tylko w 
sprawach organizacyjnych, ale także współreda- 
gując pismo artykułami napisanymi przez człon- 
ków naszego klubu. 

Zapraszamy więc do nas wszystkich chętnych! 

QUAST 

W imieniu redakcji dziękuję klubowi QUAST za 
list i mam nadzieję na dalszą współpracę. Ponad- 
to przepraszam wszystkich, którzy do nas napisali 
i długo nie mogli się doczekać odpowiedzi, zwią- 
zane byto to z nawałem zajęć i brakiem czasu. 
Oprócz wydawania czasopisma, musimy zapraco- 
wać na jego utrzymanie, gdyż ST'fan nie jest nie- 
stety (jeszcze???) dochodowy. Mam nadzieję, że 
sytuacja wkrótce się zmieni, narazie musimy liczyć 
na waszą wyrozumiałość. Na koniec jeszcze jed- 
na prośba — jeśli masz jakieś uwagi odnośnie for- 
my lub treści naszego pisma napisz do redakcji. 

Zgodnie z zapowiedzią... 


HYDE PARK... 





Redakcja (jako całość) nie bierze odpowie- 
dzialności za opinie zamieszczane w tej rubryce 


Zajaw sarkastyczny 


Chciałbym wyłuszczyć moje prywatne zdanie 
na temat testu programów DTP w trzecim nume- 


rze „Komputera”, niegdyś najlepszego polskiego 
czasopisma komputerowego. Obecnie pismo to 
wydawane jest przez wydawnictwo IDG, publiku- 
jące wiele tytułów na świecie. Materiały zamiesz- 
czane w „Komputerze” pochodzą więc czasami z 
amerykańskiego pisma „PC-World”, a to nie za- 
wsze wychodzi na dobre, ze względu na nieadek- 
watność tekstów amerykańskich w naszych pol- 
skich warunkach. Świadczy o tym właśnie ów test 
programów DTP, w którym odbywa się testowa- 
nie jakiegos „Frame Makera”, o którym mało kto u 
nas słyszał. Brak jest natomiast oczywiście ata- 
rowskiego „Calamusa”, który w Polsce jest uży- 
wany na pewno częściej niż ten tam „Frame Ma- 
ker'. Najśmieszniejsze (najsmutniejsze?) w tym 
wszystkim są trzy fakty: 

1) Pismo „Komputer” składane jest na „Cala- 
musie”. 

2) W tym samym numerze jest wywiad ze Ste- 
fanem Szczypką (największy polski detepowiec, 
używa Atari) który daje materiał do przemyśleń 
wszystkim tym, którzy planują zbudowanie studia 
DTP w oparciu o komputery PC. 

3) W tym samym numerze w innym miejscu 
jest krótki opis „Calamusa SL" oraz „Retouche 
Pro”, zupełnie poza testem, z którego wynika, że 
jeśli chodzi o przystosowanie do polskiej specyfiki, 


to „Calamus” jest bardzo konkurencyjny w sto- 
sunku do innych programów DTP (np. sprawy ty- 
pografii), zwłaszcza tych ze świata pecetów. 

Czy redaktorzy ogólnopolskich czasopism 
komputerowych przeżywają jakieś fobie? Czy 
złośliwie ignorują fakt, że na świecie jeszcze cza- 
sami spotyka się komputery niezgodne wiadomo 
z czym? No, Macintosh jest reprezentowany jako 
tako na łamach w charakterze Śmiesznego, niety- 
powego komputera profesjonalnego. Ale co z 
resztą Świata? Czy jest jeszcze wśród atarystów 
osoba, która czyta np. „Entera"? No, akurat to 
pismo ma jeszcze jakieś szanse, bo obecnie w 
tzw. dziale Atari pracuje tam Michał Setlak, znany 
facet w naszym niedocenianym światku. Pierwsze 
rezultaty w drugim numerze „Entera”. Może dało- 
by radę jeszcze „zainstalować” jakiegoś szpiega w 
„Komputerze”? 


Rafał Komorowski 

List otwarty do „Bajtka” 

Drogi Bajtku!!! 

Jako posiadacz Atari ST chciałbym się dowie- 
dzieć, czemu ten komputer nie jest traktowany 
przez Was poważnie. Tradycją stało się już za- 
mieszczanie w Bajtku informacji niepełnych, nie- 
sprawdzonych, czy też przekręconych. Ile razy 
można spokojnie czytać stwierdzenia w stylu „W 
przeciwieństwie do Amigi Atari ST nie pozwala 
na...”, „W Atari ST wymaga to niestety..." Zła pas- 
sa Atari trwa w prasie polskiej od momentu opub- 
likowania w Bajtku 11/91 słynnego testu zestawu 
ATARI ST DTP PAKET. Zgadzam się w pełni z 
Bajtkiem, że układ YM 2149 ma ubogie możli- 
wości dźwiękowe w porównaniu do A 500, ale 
przecież Atari posiada jeszcze doskonałe prze- 
twomiki CA (8 bit stereo, 16 bit mono, 50kHz) — 
niestety tego nie mogłem jakoś w Bajtku wyczy- 
tać (pewnie AY-greki się wam rozmnożyły). Testo- 
wi Bajtka zaufał Enter, pisząc „generatory ST* nie 
mają niestety nic wspólnego z przetwomikami 
CA”. O rzetelności pisma świadczy jednak fakt, że 
z okazji testu zestawu MIDI PAKET nie zamiesz- 
czono sprostowania i podano ponownie BŁĘDNE 
informacje. Sprostowania jak nie było, tak nie ma. 
Całość wygląda na celowe działanie na szkodę 
Atar, zwłaszcza po przeczytaniu artykułu „Na- 
stępca ST* już w drodze” (Bajtek 8/92). Dlaczego? 
Wystarczy porównać parametry Falcona zamiesz- 
czane w ST'fanie i podane w tym artykule i wnio- 
sek jest jednoznaczny. Ktoś może się obrazić i 
powiedzieć, że się czepiam. Zaznaczam więc, że 
nie mam pretensji do autora, chodzi mi o ogólne 
pesymistyczne nastawienie CAŁEJ redakcji. Ja po 
prostu chciałbym przeczytać kiedyś w Bajtku tak 
entuzjastyczny artykuł jak „1200 cudów Ami- 
gi 1200", tyle, że o Atari... Nie wiem czy w redak- 
cji znajdziecie numer 1/85, ale radzę zajrzeć na 
stronę 24. Tak trzeba byto trzymać, a nie... 

Aha, jeszcze jeden drobiazg. Schemat podłą- 
czenia monitora z Bajtka 1/93 jest trochę 
niepoprawny. Przypuszczam, że autor posiada 
stary komputer bez modulatora, lub uszkodzony. 
W każdym razie wszelkie znane mi schematy 
podłączeń monitorów sumowały sygnały RGB i 
synchronizację za pomocą rezystorów. Zapewnia 
to obraz bez cieni i zniekształceń. Jeżeli zaś kom- 
puter posiada modulator to powinno wystarczyć 
wykorzystanie sygnału Composite Video. 

Przepraszam, jeśli kogoś uraziłem, ale mam 
nadzieję, że autorzy zajmujący się Atar będą bar- 
dziej entuzjastycznie nastawieni do tego kompute- 
ra. 

Witold Warczak 
* z powodu opóźnienia STfana informacje te 
są nieaktualne. 
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„Cóś drgnęło w rajstopach!” — 
Poza smutnymi kartkami w stylu: 
„.„.przyślijcie mi bezpłatną 
dyskietkę, ST'fana też możecie...” 
przyszło do nas kilka listów z 
tekstami czytelników, część z nich 
publikujemy w STraganie i tej oto 
nowej rubryce. 





Błyskoteka 

Jak powszechnie wiadomo, pomarańczowa (w 
starszych modelach ST — czerwona) dioda Świe- 
cąca sygnalizuje pracę stacji dysków. Nie znaczy 
to jednak, że nie można wykorzystać jej do cał- 
kiem innych celów. 

Zapewne widziałeś jakieś demo (np. XTC lub 
SO WATT), w którym w takt grającej muzyki mi- 
gotała sobie właśnie diodka od stacji. Taki bajer 
jest dość efektowny i wbrew pozorom bardzo łat- 
wy do uzyskania. 

Zacznijmy od tego, że za wybór napędu lub 
strony dysku odpowiedzialny jest port A układu 
dźwiękowego YM 2149 (lub AY 3-8910 w STa- 
ruszkach). Funkcje jego poszczególnych bitów 
przedstawiają się następująco: 

Rejestr 14 układu YM 2149 — port A 

bity: 


0 — wybór strony dysku 

1 — wybór stacji — stacja A 

2 — wybór stacji — stacja B 

3 — sygnał RTS interface'u RS 232 

4 — sygnał DTR interface'u RS 232 

5 — sygnał STROBE dla interface' u CENTRO- 
NICS 

6 — do wykorzystania przez użytkownika 

7 — wyłączanie cache memory 

Rejestry 3—7 nas na razie nie interesują. 

Z wyborem stacji powiązane jest zapalenie jej 
diodki kontrolnej. Nie pozostaje nam więc nic in- 
nego jak ustawić odpowiedni bit w porcie A i za- 
palić diodą. 

Tylko jak to zrobić? 

Najszybszym sposobem ingerencji w wewnę- 
trzne rejestry YM'a (znacznie szybszym od 
XBIOS'owej procedury giacces) jest wykorzystanie 
dwóch rejestrów: 

$FEF8800 — 8-bitowy rejestr odczytu danych/ 
selekcji 

$FFB802 — 8-bitowy rejestr zapisu danych do 
YM 2149 

Port A jest cztemastym wewnętrznym rejes- 
trem YAMAHAvy. Aby go odczytać lub zapisać na- 
leży najpierw wpisać jego numer do rejestru 


SZTUCZKA W 1ST WORD PLUS 

Pewnego razu, pisząc w 1st Word Plus jakiś 
tekst i czekając na natchnienie, zacząłem bezsen- 
sownie bawić się jego opcjami. Przez przypadek 
udało mi się wykryć pewną ciekawą właściwość 
tego edytora tekstu. Otóż wbrew temu co podaje 
podręcznik obsługi i ściągawka w programie, 
można pracować nie z czterema, ale z pięcioma 
dokumentami jednocześnie! Jeżeli ktoś nie wierzy 
niech spojrzy na zdjęcie obok. Osiągnięcie takiego 
efektu jest proste, ale wymaga refleksu. Najpierw 
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trzeba normalnie otworzyć trzy pliki do edycji. Przy 
kolejnym (czwartym) wyborze opcji otwierania pli- 
ku zrobić to trzeba dwukrotnie i tak szybko by po- 
wtómy wybór nastąpił przed zniknięciem menu 
(ma ono tylko „mrugnąć”) | pokazaniem się selek- 
tora plików. Wtedy selektor pojawi się dwukrotnie, 
w więc można otworzyć piąty i czwarty plik (w ta- 
kiej właśnie kolejności. Jest dość prawdopodob- 
ne, że opisany efekt można uzyskać także w in- 
nych programach, działających z oknami, szcze- 
gólnie radziłbym sprawdzić produkty firmy GST. 
(KAZ.) 
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$FF8800, albo zapisać rejestr $FFBB02. Reszta 
jest prosta. Ustawienie bitu nr 1 gasi diodę stacji 
A, skasowanie — zapala. Podobnie jest dla diody 
stacji B, z tą różnicą, że odpowiada za nią bit nr 
2. 

Należy tylko dodać, że dostęp do powyższych 
rejestrów jest możliwy tylko w trybie supervisor 
procesora. s 

Poniższy listing jest napisany w GFA Basic'u. 
Procedurka ledon, jak sama nazwa wskazuje robi 
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z diodką on. Procedurka ledoff — wręcz przeciw- 
nie. Funkcja łedstatus zwraca 1 gdy dioda jest za- 
palona, a O gdy nie jest. Może ona być pomocna 
przy opracowywaniu FX'ów zsynchronizowanych z 
diodą stacji (tak się dzieje np. w programie BOOT- 
BLOCK grupy FingerBobs; diodka narysowana na 
ekranie zapala się i gaśnie razem z diodką stacji 
dysków). Procedurki te i funkcja są na tyle proste, 
że nie muszę ich chyba dokładnie wyjaśniać. 
(Biker) 


LISTING do „Błyskoteki”: 


PROCEDURE ledon 
LOCAL s| I 
SPOKE ŚcHFF8800, 14 
s|=PEEK (8HFP8800 ) I 
sl=s| AND 6X11111101 I 
SPOKE £HFF8800,14 
SPOKE 4HFFB8OÓZ, s| ! 
RETURN 


PROCEDURE ledoff 


funkcja sprawdzająca status LED'a 


ł procedura włączająca diodą 

deklaracja lokalnej zmiennej s (BYTR) 

! wysłanie do YM'a numeru rejestru do odczytu 
pobranie zawartości rejestru 14% 

skasowanie bitu nr. L 

! ponowne wysłanie numeru rejestru 
zapisanie nowej wartości i zapalenie LED'a 


| procedura wyłączająca diodę 


(1 on,0 off) 
(0 - A,1 - B) 


LOCAL s| ŁA 
SPOKE 6HFF8800, 14 | zobacz ledon 
5|=PREK (8cdFF8800 ) 1/4 
sl=s| XOR 2 | ustawienie bitu nr. 1 
SPOKĘ Ś8HFF8800, 14 14 
SPOKE Ś$HFF8808£, s| | zobacz ledon 
RETURN 
FUNCTION ledstatus (d|) 
| parametr d| to numer stacji 
LOCAL s| A 
SPOKE 6HFFB860, 14 | zobacz ledon 
s|=PERK (60dFF8800 ) LI 


dl=d| AND 1 
s|-BTST(1+d|,s|) AND 1 ! 
RETURN (5|) ! 
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Sim City 

Sim City jest pasjonującą grą strategiczną, w 
której liczy się przede wszystkim gospodarność, 
umiejętność przewidywania i planowania. Jednak 
nie wszyscy zostali wyposażeni w te cechy i dla 
nich są przeznaczone poniższe poprawki. Zapo- 
biegają one frustracjom z powodu niewystarczają- 
cych zasobów finansowych, któryrni można w da- 
nej chwili rozporządzać. 


! wyodrębnienie 1 bitu z a| 
sprawdzenie bitu nr. 1 
zwrócenie wyniku 
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Pierwszy sposób na podreperowanie stanu ka- 
sy jest prosty. Wystarczy podczas gry wcisnąć 
klawisz SHIFT i wpisać hasło MONEY, a przybę- 
dzie 10 tysięcy zielonych. Można z tego korzystać 
nieograniczoną ilość razy. 

Druga metoda jest bardziej skomplikowana, ale 
efektowniejsza. Najpierw należy zapisać stan gry 
przez SAVE AS... lub SAVE i jednocześnie zapa- 
miętać sobie jaką nazwę ma zapisywany plik. Te- 
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raz trzeba uruchomić jakiś edytor dysku (np. DISK 
DOCTOR, MUTIL, DISKUS) i wczytać do niego 


ten plik, ponieważ są w nim dane o naszym mieś- ż: 


cie, a więc też o stanie konta. Skaczemy do 6 (li- 
cząc od 0) sektora pliku i tam  znajduje- 


my 36, 37, 38, i 39 bajt (też licząc od O). To właś- £: 


nie w tym miejscu trzeba dokonać poprawek (dla : 
przypomnienia — edytory dysku pokazują zawar- ; 
tość pliku szesnastkowo, a nie dziesiętnie). Ambit- 
ni sami mogą sobie obliczyć, ile pieniędzy wpisać ż 
na konto, leniwi niech zadowolą się informacją, że i 
aby otrzymać 10000 dolarów należy wpisać w ; 


OO oO 
ała 000% 0*0"092%0%! a ata a o a ada" a yte ao" ąWąe 


wymienione bajty 00002170, O00186A0 dla ż: 
100000, a 000F4240 dla miliona dolarów. Maksy- 


maina gotowka to ponad 2 miliardy 14/ miliO- 
nów (wpisujemy 7ŁEFFFFP). Ponownie uruchamia- 
my Sim City, wczytujemy poprawiony plik i konty- 
nuujemy grę z nieuczciwie zarobionymi pieniędz- 
mi. 

Toyota Celica GT Rally 


przerwania. Jeżeli więc użyjemy C na starcie to - 


komputer uzna, że trasę przejechaliśmy w O se- yi -0B | 

m: ; żż synchronizacji. Z wejścia monitorowego pobiera 
kund. Dla bardziej uczciwych graczy inna rada, Ę (eśli jest on WERGWARZERY W ten A: ŻĘ: 
zabezpieczająca przed doliczeniem 20 sekund po $ wnętrzną synchronizację, która w połączeniu z bi- 
=la Kiedy USC JEŻ: ZE elo (NP. > tem przeźroczystości daje nam niesamowite efek- 
samochód leci z prędkością 150 km/h prosto w ty bardzo niskim kosztem. Dla przykładu obraz z 
drzewa) spokojnie czekamy, aż nastąpi zderzenie. ż zewnątrz naciągany na obracającą się kulę lub 
Kiedy wóz zaczyna być przesuwany na trasę (nie £ robimy przenikanie się obrazów w niektórych par- 
wcześniej i nie później) naciskamy HELP. len kla- - ąch ekranu tworząc obrys jakiejś postaci, załą- 
wisz wywoluje opcje związane z ustawieniem pa- - czając tylko w odpowiednim momencie overlay 
rametrów (rodzaj skrzyni biegów, czułość kierow- 
nicy, itd.), | ale nic nie zmieniając opuszczamy to ż 
menu (FIRE lub SPACE). Teraz Celica stoi na dro- >. nej jest ogromnym krokiem do przodu. Nie ma już 
dze, ale komputer nic nie dolicza! Zamiast więc * ktopotu z borderem ponieważ modyfikując zawar- 
tracić 20, tracisz tylko kilka sekund na ponowne - tość pliku NEWDESK.INF lub wykorzystując fun- 
-. kcję XBIOS-u nr 88, o nazwie SETMODE możemy 


- sobie włączać i wyłączać overscan w dowolnym 


rozpędzenie wozu. 
łvanhoce 


Dla wielbicieli totalnych ułatwień rada zaczer- - 
pnięta z ST Format. Zatrzymujemy grę klawiszem 
P, wpisujemy JC IS THE BEST (ramka błyśnie na 


nie. 
Captain Blood 


Jeżeli kogoś denerwuje latanie nad powierz- : 
chnią planet w poszukiwaniu obcych to jest prosty $ kodowane osiemnastobitowym słowem dając 
POSÓ ) = nam do wyboru 2/4/16/256 kolorów z pale- 
cisnąć ESC, a nasz lądownik natychmiast wylądu- 
je i na spotkanie wyjdzie obcy (jeśli w ogóle jest ż 


sposób na skrócenie tej części gry. Wystarczy na- 


na danej planecie). 
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gi 1200/4000 możemy dowolnie wybierać kolor 
dla danego piksela i animować takie obrazki w 65 
536 kolorach np. z prędkością 60 klatek na se- 
kundę. Tych, co nie wierzą polecam obejrzenie 
programu XGA SHOW. Jest to coś czego nie 
można osiągnąć na Amidze 1200/4000, ponieważ 
wszystkie tryby powyżej 256 kolorów są dostępne 
tylko w trybie HAM 8, gdzie nie ma niezależnej 
definicji koloru piksela, a są podmieniane palety 
kolorów, stąd nazwa HAM (Hokl And Modify czyli 
zatrzymaj i zmodifikuj), istnieje ograniczona liczba 
palet w linii, także można modyfikować co trzeci 
piksel i jak sama nazwa wskazuje maksimum 
osiem bitplanów. Wyświetlanie obrazu w tym try- 
bie jest to katorzżnicza praca dla procesora, w do- 
datku dużo wolniejszego od tego w Falconie 
(Amiga 1200). Prędkość pracy tego przeciążone- 
go ponad wszelką miarę komputera jest wtedy 


„. żałośnie powolna. Nie bez powodu stosuje się w 
Ę. stacjach graficznych dysponujących tą samą pale- 


tą kolorów procesory typu RISC z zegarem rzę- 


- du 110 MHz (Amiga 14.7 MHz). Teraz dopiero po 
«: ukazaniu, jak naprawdę wygląda HAM 8 to te 


maksimum 256 tysięcy przełączano-interiacowa- 
nych kołorów na ekranie z palety 16,7 miliona to 
jedno wielkie oszustwo. Ja zmieniając tylko trzy 
razy paletę w linii mam na ekranie 262 144 kolory. 
Pozostawię to bez komentarza. VIDEL generuje 
także i inne rozdzielczości, a te podane wyżej są 
dostępne spod opcji desktopu. „Aktualnie Atari 
modyfikuje opcję desktopu służącą do wybierania 
rozdzielczości, tak aby była dostępna bezpośred- 


Ż MO 1OZUZIGICZUŚĆ wysOKka TT-KI Lzylłl 1200 A 9007 
$ — jest to informacja, którą ST Magazine podał za 
=. Slecią kamputerową Bi-Net. Jak widać VIDEL jest 
ż bardzo elastyczny i łatwo się programuje. Można 
ż programować pozycję ekranu, jego rozdzielczość 
ż pionową i poziomą, częstotliwości synchronizacji 
Z | | ż poziomej i pionowej oraz wiele, wiele innych para- 
Trzeba przyznać, że Toyota Celica to całkiem - metrów. Dla przykładu ten tekst powstaje na 19” 
dobry pojazd I w wersji sportowej nieźle nadaje SIĘ - monitorze SVGA w rozdzielczości 640*480 przy 
do szybkiej jazdy, ale autorzy gry Toyota Celica ;: 16 kolorach z częstotliowością odchylania pozio- 
GT Rally do tego stopnia utrudnii sprawę, że : mego 43 kHz, pionowego 78 Hz, non interiace. 
przejechanie wszystkich tras bez stłuczki i to w $ Dzięki tak wysokiej liczbie 78 obrazów na sekundę 
sensownym czasie jest nieztym wyczynem. Jeżeli - mogę spędzić przed ekranem monitora sporo 
komuś zawsze brakowało tych kilka sekund do $ czasu bez męczenia oczu. VIDEL oprócz genero- 
osiągnięcia pierwszego miejsca od dziś kłopot ma ;: wania impulsów synchronizacji podaje tzw. piksel 
z głowy. Wystarczy, że podczas jazdy naciśniemy :: takt, który to sygnał jest dostępny na wyjściu mo- 
Ć, a komputer przerwie grę i za przejazd całej tra- 5: nitorowym. Jest on niezbędny do współpracy z 
sy policzy ten czas, który mieliśmy w momencie <_ profesjonalnyrni genlockami. 


Pozwala na dopasowanie rozdzielczości do 


bit. W porównaniu do ST” lub TT to co sobą re- 
prezentuje Falcon patrząc tylko od strony graficz- 


momencie i w dowolnej rozdzielczości. Także sys- 
tem kodowania koloru jest wybierany programo- 
wo pomiędzy NTSC a PAL tą samą zresztą fun- 


czerwono), ponownie P. Od teraz każde naciśnię- : KCją XBIOS-u. Wszystkie rozdzielczości są do- 
cie klawisza N przenosi do następnej części gry, a ś St£Pne poprzez VDI, co likwiduje problemy kom- 


DELETE kasuje wszystkie wrogie obiekty na ekra- 


patybilności normalnie pisanych programów. Jak 
wygląda zatem organizacja ekranu? O ile nie jest 
to tryb ST'gdzie zachowano tą samą co w ST or- 
ganizację ekranu czyli 1/2/4 bitplany i paletę 4096 
kolorów, lub True Color, to wszystkie kolory są 


ty 262 144, a ilość bitplanów to 2,4 lub 8. Inaczej 
się ma sprawa gdy pracujemy w trybie dającym 
nam większą ilość kolorów na ekranie niż 256. Tu 
od razu skaczemy wysoko bo otrzymujemy możli- 
wośŚć wyświetlenia równocześnie do 65 536 kolo- 
rów. Ten tryb pracy nazwano ze względu na orga- 
nizację kolorów True Color. Jak już wcześniej wy- 
jaśniałem nie istnieje tu pojęcie palety. Długość 
słowa które „stoi” za pikselem mówi o ilości wy- 
świetlanych kolorów. W zależności od tego czy 
używamy overlay bitu czy też nie, mamy do dys- 
pozycji 15 bitów lub 16 bitów na piksel. Wygląda 
to następująco: RRRRR GGGGG X BBBBB. R to 
wartości sygnału czerwonego, G to zielony, a B to 
niebieski. Bit oznaczony literką X służy albo jako 
overlay bit albo jako dodatkowe odcienie zielone- 
go (z 32 tys. kołorów „robi się” 65 tys.). Od strony 
VDI wygląda to trochę inaczej. Ponieważ jego 
twórcy nie przewidywali większej ilości kolorów niż 
32 tysiące, podzielono te 65 536 kolorów na 256 
wirtualnych palet nazywanych pisakami, gdzie 
każda zawiera po 256 innych niepowtarzalnych 
kolorów. 


Tak więc zachowano kompatybilność, a pier- 


wsze 8 bitów mówi nam o tym, który pisak wybie- 
ramy, drugie zas — który kolor z pisaka, co i tak 
na to samo wychodzi. Bo gdy wybierzemy kolor 
biały czyli wszystkie bity w słowie zapalone. To w 
VDI jest to to samo tylko, że tu jest to ostatnia pa- 
leta i ostatni kolor w palecie. Sam Videl nie zajmu- 
je się przetwarzaniem wygenerowanego obrazu z 
postaci cyfrowej na analogową. Do tego celu słu- 
ży specjalny 44-nóżkowy układ umiejscowiony w 
pobliżu modulatora telewizyjnego i jest specjalizo- 
wanym VIDEO DAC czyli wizyjnym przetwomikiem 
cyfrowo-analogowym. Dokładny opis jak progra- 
mować ten wspaniały układ w osobnym artykule, 


a teraz omówimy ostatni w kolejce, ale największy 
w Ldtyli KUBMIJULGIZE UuKMaU SLdlUIry, KtOly Zdl4d- 


dza systemem, krótko mówiąc COMBEL.. — 


SC 414156F 1 (Motorola)/C 302 995—001 (Ata- 
n)) Tak jak na poprzednich układach podwójne 
oznaczenie mówi nam o produkcji na zamówienie. 
Na pewno wszyscy zauważyli, że znacząca ilość a 
właściwie to 70% jest produkcji firmy Motorola. 
Jest to wskażnik jakości wykonania i nie znajdzie- 
my w tym komputerze układów firm niemarko- 
wych. Sam Combel jest odpowiednikiem funkcjo- 
nalnym Combo Chipu znanego również pod naz- 
wą GSTMCU z ST*/Mega ST". Efektem upakowa- 
nia w jedną kość układów MMU, GLUE, nowego 
BLITTER-a oraz zaimplementowania jeszcze paru 
innych funkcji, jest układ o bardzo wysokim stop- 
niu scalenia posiadający bagatela 208 wyprowa- 
dzeń. Mimo to jest on tu zamontowany w plasti- 
kowej obudowie do montażu powierzchniowego i 
tak jak pozostałe układy nie potrzebuje żadnego 
radiatora. Wystarcza mu chłodzenie powietrzem 
przez wentylator. Jego lokalizacja jest również 
identyczna jak W STF i jak na razie wykazuje wy- 
soką kompatybilność ze swoim poprzednikiem. 
Zajmuje się generacją wszystkich prawie sygna- 
tów sterujących do poszczególnych układów, po- 
działem zegara systemowego na częstotliwości 
potrzebne do pracy innych scalaków np. ACIA. 
Odczytuje stany dodatkowych portów joysticków, 
padlle oraz zarządza pamięcią. Jego funkcje moż- 
na by jeszcze długo wyliczać lecz nie czas na to i 
miejsce. Wystarczy powiedzieć, że to on inicjuje 
pracę systemu z ROM-u i podaje konfigurację pa- 
mięci. Wszystkie duże układy wykonują swoje 
bardzo ważne zadania. Lecz gdy chcą otrzymać 
dostęp do pamięci lub wymienić informację z in- 
nym układem potrzebny jest ktoś, kto głównemu 
procesorowi pomoże nad tą całą zbiorową pracą 
zapanować. Jest nim właśnie kontroler systemo- 
wy. Na dzień dzisiejszy niewiele więcej potrafię 
powiedzieć o tym układzie. Atari podało, że 
umiejscowiony wewnątrz nowy BLiTTER jest 
16-bitowy i taktowany zegarem 16 MHz oraz, że 
jest kompatybilny z blitterem ST" pomimo nowej 
konstrukcji. Posiada nowe dodatkowe rejestry lecz 
w wstępnej dokumentacji technicznej nie opisano 
ich, także nie wiadomo do czego służą. Ma możli- 
wość inicjowania pracy kanałów DMA i wykony- 
wania transteru danych. W oparciu o tą funkcję 
DSP może w prosty sposób pracować jako super 
szybki koprocesor graficzny. W jednym z paru Fal- 
conów, które miałem w rękach podczas inicjacji 
pracy wewnętrznego A|-BUS-a pokazywał się po 
teście pamięci na ekranie napis informujący o tym, 
że BLITTER wykonuje program obsługi interfejsu 
IDE AT BUS potwierdzając tą informację. 

W ten sposób doszliśmy do końca opisu wnę- 
trza Falcona. Nie opisywałem ani sterownika SCSI 
ani też LAN bo są one identyczne jak w TT. Z te- 
go samego powodu nie pisałem o MFP, ACIA i 
innych typowych układach. Nie są to rzeczy istot- 
ne w tym przypadku. Tych wszystkich, których 
gnębią jeszcze jakieś wątpliwości proszę © kon- 
takt listowny poprzez redakcję ST'fan-a. Same 
parametry Falcona powinny wystarczyć za podsu- 
mowanie. Już po krótkim czasie pracy na Falco- 
nie przesiadka z powrotem na TT lub niżej jest 
trudna do zniesienia. Jest to pierwszy w pełni 
multimedialny komputer osiągalny za rozsądną 
cenę. Z życzeniem lądowania Falcona w najbliż- 
szym czasie na biurku żegna się z wami 

„Piotr (Gandalf) Wika O 
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Na prośbę wielu Czytelników spis oprogramowania Public Domain 





Program za grosik 


Spis programów PUBLIC DOMAIN dostępnych na 
ATARI ST. (Podawane sij kolejno: nr dysku, wymagania 
sprzętowe N, Ś, W — rozdzielczości, 1MB — min. 1MB 
RAM, E-ST*, TT — populama TI-ka, F — tylko dla 
Falcona, tytuł, krótki opis): 

001. Ś,W UNITERMINAL — jeden z najlepszych pro- 
gramów komunikacyjnych. 

002. W KRABAT — szachy. 

003. W PUZZLE — ciekawa koncepcja i dobra reali- 
zacja. 

004. W BALLERBURG — ostrzał artyleryjski zamków 
bawiąc, uczy balistyki. 

005. W PATIENCE — dla przesądnych pasjans. 

006. W HUANG SHI — starochińska gra logiczna, 
wykonanie jak na MACINTOSH'u. 

007. W MINI MIND — populama niegdyś gra w od- 
gadywanie położenia pionów i kolorów. 

W GERHILDS CHALLANGE — gra o fabule zbliżo- 
nej do bilardu lub golfa. 

008. N ROSEMARY — papier, kamień, nożyczki, 
stawką bielizna trzech pań. 

Ś,W WABADOO — gra zręcznościowa, obroń miasto 
przed wrogiem. 

009. $,W BIORYTMY — rysowanie biorytmów. 

NW FRACTION ACTION — edukacja, nauka działań 
na ułamkach. 

010. $,W FCOPY 3.0 — najpopulamiejszy program 
kopiujący. 

N,S,W RAMDYSK. 

ŚW SUPERFORMATER — program formatujący 
dyski w podwyższonej gęstości. 

N,Ś,W TIME ACC — zegar i kalendarz w akcesorium. 

N,Ś,W WORD 400 ACC — proste akcesorium-edytor 
tekstu. 

011. NE CHRONICLES OF OMEGA — pierwszy 
poziom przebojowej gry firmy ARC. | 

012. w SPACE INVADERS — kosmiczni najeźdźcy i 
Ty, bohaterski obrońca. 

W ANDURIL — podróże aniołka po tajemniczym labi- 
ryncie. 

W DIAMOND — klon BOULDER DASH'a. 

013. W QUIZ — edukacja, program testujący wiado- 
MOŚCI. 

W PAUK — edukacja, „dzięcioł”, program uczący. 

W HYPERVOC — edukacja, słownik angielsko-nie- 
miecki (nne języki po dokonaniu korekt). 

014. ŚW,1MB FOREIGN AFFAIR — zdigitalizowany 
utwór Mike'a Oldfielda. 

015. NNEOCHROME — program malarski i przykła- 
dowe rysunki. 

S MICROCAD — program rysunkowy. 

W DOODLE — program graficzny. 

016. S;W TERM ST — program komunikacyjny. 

017. W FAST LIFE — symulacja rozwoju populacji 
(pole 640x400). 

W LIFE IS LIFE — mniejsze pole robocze, ale wiele 
innych możliwości. 

018. W ZEITMANAGER — organizator czasu. 

019. $,W,1MB COME ON, COME ON — digitaliza- 
cja utworu Bronskie Beat. 

020. W CARPET, DREI D, FUNKTION, PLOTTER 
— programy generujące wykresy funkcji. 

021. W, IMB FOOTBALL MANAGER — gra strate- 
giczna, opieka nad drużyną piłkarką, transfery, finanse. 

022. Ś,W ZX 81 EMULATOR + 65 gier — emulator 
legendarnego już dziś SINCLAJR ZX 81. 

023. N,E, STE CONNEX + moduły ALF, HARLEY M, 
J.M. JARRE, JUNGLE, MAGNETIC, RIPPED, SHIT pro- 
gram do odtwarzania modułów muzycznych z Amigi + 
moduły STEREO. 

024. N XENON II — fantastyczna strzelanina, lecz w 
wersji demo tylko 2 etapy. 

025. N,1MB AUDIO SCULPTURE, HARLEY, J.M, 
JUNGLE, KREM, MIX, MUSIC, RAZOR, RIP, VIVEMQI 2 
— sound tracker na ATARI ST; obsługuje niestandardo- 
we wyścią centronics, catridqe, 8 modutów muzycznych, 
prograrn kompatybiny z przystawką STEREO do ATARI 
ST. 

026. N ST CONNEX, DAWN, KREM, MIX, RAZOR, 
RSI — jak dysk 023. wersja na ST, 5 utworów. 

027. Ś,W BIORYTMY — szereg programów do ge- 


nerowania wykresów biorytmów, również biorytmy par- 
tnerskie, wykresy wypadkowe, itp. 

028. W,1MB DRINK BAR — baza danych dla... bar- 
mana (dziesiątki drnków!). 

029. W,1MB VIENNA — baza danych dotycząca 
Wiednia, plan miasta, plan metra, 130 najważniejszych 
budynków, ok. 140 ulic, odległościomierz. 

030. W AUDIO 2000 — program do drukowania na- 
iepek na CC, DAT, CD, LP. 

W CGP6-ETIKET — program do drukowania nalepek 
na dyski 3,5”, przy użyciu NEC CP6, druk kolorowy! 

031. W WIZZY — głodna dżdżownica... uważaj, by 
nie zjeść swojego ogona. 

032. N STAR WARS — demo; zdigitalizowane frag- 
menty filmu, ponad 1 minuta dźwięku i 150 obrazów! 

033. AMEGAS, AXEL F CREMONA, DRAG, DRA- 
GON2, KUTREMIX — moduły do odtwarzania przez 
np.: ST/E CONNEX, AUDIO SCULPTURE, itp. 

034. BLUEMONDAY, ORPHEUS, PARALA, POINT, 
REVOLUTION, SALWIK, SMOKE, SPACENA — jak 
dysk 033. 

035. N,1]MB SNOWMAN — jeden z najpiękniejszych 
programów demonstracyjnych, wzruszająca histońa przy- 
jażni chłopca i bałwanka. 

036. N FINE LINE, C_ CHROME — programy gra- 
ficzne na niską rozdzielczość. 

037. W FUN FACE — portret pamięciowy z kompu- 
tera, oprócz gotowych wzorów możliwość retuszu, wspa- 
niała zabawa. spróbui narysować znalomedo! 

038. W,1MB MERLIN — program muzyczny share- 
ware, niesamowite możliwości: sequencer, sampler, ob- 
sługa centronicsa, MIDI, cartridge, muzyka analogowa | 
cyfrowa, edycja dźwięku. 

039. W BEAT 8 SOUND MACHINE — edytor muzy- 
ki i automat perkusyjny, pracuje na zdigitalizowanych 
samplach, stąd wysoka jakość dźwięku, wyjście na prze- 
twomik D/A. 

040. W,1IMB AIM — ATARI IMage processor — 
program do cyfrowej obróbki obrazu (filtrowanie, zmiana 
składowych, cieniowanie, konturowanie, edycja ziamis- 
tości i wiele, wiele innych możliwości. 

041. W AMOK SW, GSERVER, MASTERPAINTER 
— zestaw programów graficznych, konwersje na różne 
formaty, kompresja i dekompresja. 

042-043. W,2MB GALAMUS SL — demo wersja, 
bez komentarza... 

044. W EUROQUIZ — test ze znajomości geografii, 
historii, polityki gospodarki i sztuki Europy. 

W TEMPTEST — gra zręcznościowa oparta na zasa- 
dzie automatu kasynowego „jednoręki bandyta”. 

W TAKE TWO — starochińska gra polegająca na tą- 
czeniu odpowiednim systemem dwóch identycznych 
szablonów wśród układanki (supeń. 

045. W CRAZYWAY — gra przeznaczona dla dwóch 
graczy; chodzisz po labiryncie i musisz zdążyć przed par- 
tnerem zebrać litery składające się na tajemniczy wyraz; 
niestety wyrazy te są w języku niemieckim. 

W FUTURE GARDEN — jesteś kulką — ogrodnikiem 
i pomimo wszelkich przeszkód musisz siać kapustę. 

W PUZZORY — z kilkudziesięciu elementów musisz 
ułożyć mapę świata, niemiecki plakat, itd... w ciągu dane- 
go przedziału czasu. 

046. WW PENTOMINO — populama niegdyś układan- 
ka, budowanie jednej figury geometrycznej za pomocą kil- 
kunastu innych figur. 

047. W,1MB OXYD — gra logiczna polegająca na 
włączeniu odpowiednich identycznych wzorów za pomo- 
cą latającej kulki, przebój w Niemczech... tysiące sprze- 
danych egzemplarzy! 

048. W ST DESIGN — program graficzny. 


W FONTEDIT — edytor fontów wektorowych do ST 
DESIGN. 


049. W PAD — program graficzny. 


050. W TEXTDRAW — program graficzny do zinte- 
growania pakietu TEX, współpracuje z ZPCAD i TEX. 


051. W DIPS — program do cyfrowej obróbki zdjęć. 

052. W CINE20060 — program odtwarzający anima- 
cje ze STAD-a. 

053. $,W SMS SONG EDITOR — edytor muzyczny. 

056. W, 1MB INSEL — gra przygodowa dla znających 
język niemiecki. 

057. W EXPLODE — gra strategiczna, dla dwóch 
graczy, przypominająca bitwę morską. 


W GULP__1__2— gra zręcznościowa. 

W,1MB IMPERATOR — gra logiczna ucząca gospo- 
damego i ekonomicznego liczenia i mnożenia swych 
dóbr. 

W PARTY — gra logiczna. 

058. W MACHINACH — gra ucząca zapamiętywania 
i powtarzania za komputerem ruchów, 4 stopnie trudnoś- 
CI. 

W OWARI — gra logiczna. 

W SPIROGRA — rysowanie elips i innych figur owal- 
nych. 

059. W,1MB HASCS II — gra strategiczno-militama. 

060. W FORTH — język programowania. 

061. W MASTER i ENSONIQ — dyskietka do obsłu- 
gi instrumentów klawiszowych MIDI. 

062. W SUMKOVITS — gra labiryntowa. 

063. W CHARTS i DYNA — graficzny zapis kursów 
papierów wartościowych. 

W KALENDER — kalendarz. 

064. W FORMEL 1 — wyścigi samochodowe wraz z 
całą otoczką finansowo-reklamową. 

065. W, 1MB THRILL PD — jedna z najlepszych gier 
strategiczno-zręcznościowych. 

066. W HANGMAN — gra na dwóch graczy w słyn- 
nego szkolnego „wisielca”. 

W HASENJAG — jesteś królikiem i musisz przejść 
przez sieć labiryntów, zbierając serduszka i klucze. 

W OBSESSION — gra w kości. 

067. W CAFDS — program do wspomagania projek- 
towania filtrów elektronicznych. 

W SIGNAL V — program symulacyjny;, symulator pra- 
cy filtrów elektronicznych. 

068. W GUESSNUM — gra w odqadywanie cyfr. 

W UTiLLY (CONVERS) — program konwersacji do A 
WORLD. 

W PICTURES — grafiki. 

069. W NIGHT — gra logiczna polegająca na inteli- 
gentnym łączeniu gwiazdek, aby wyeliminować przeciwni- 
ka, do gry może przystąpić maksymalnie 4 graczy. 

W TEMPLATE — aplikacje ekonomiczne do progra- 
mu VIP PROFESSIONAL. 


070. W EBMATAW — instrukcja ukazująca jak działa 
XEDIT. 


W XEDIT — procesor tekstu. 

W IDEALIST 3.0 — program łamiący i przygotowują- 
cy tekst do druku. 

071. W CHEMIKER — niemiecki edukacyjny pro- 
gram chemiczny. 

072. W LEBLON — gra w układanie szablonów na 
Czas. 

W HEKSTRIS — TETRIS heksagonalny. Oraz mnós- 
two innych gierek na wysoką rozdzielczość. 

073. W GRAFIKI — rozmaite obrazki z możliwością 
zmian w formatach (PIC, PAC, IMQ]. 

074. N ORION — dwie kosmiczne strzelaniny na ko- 
lorowy monitor. 

075. W MONDKUGL — globus księżyca z możliwoś- 
cią pomniejszania i powiększania skali. 

W PAULUSK — globus kuli ziemskiej również z możli- 
wością zmian wymiarów. 

W WORLD__2 USA — WORLD2 — rysowanie mapy 
Ameryki Płn. z możliwością powiększania dowolnych ele- 
mentów. 

w ZSUDPOL — rysowanie mapy Antarktydy wg wzo- 
ru, jak wyżej. 

076. W GEM-CALC — arkusz kalkulacyjny 

077. W KALENDER — przeliczanie dat juliańskich na 
gregoriańskie, liczenie ilości dni pomiędzy datami, plano- 
wanie urńopów, przeliczanie dni wolnych, wyświetlanie ka- 
lendarza z dowolnego roku. 

W KALENDER 2 — program pokazujący zależności 
prawa Keplera. 

078. W Grafiki wektorowe i IMG do Calamusa i in- 
nych programów graficznych. 

079. W ERDKUGEL — kula ziemska, animacja. 

W STENUHR — zegar czasu gwiezdnego i czasu 
uniwersalnego. 

OBO. N INTRO CONCEPT. 

081. NDRACHEN — ciekawa gra zręcznościowa. 

N SUPER GAME — OLIMPIADA, czyli najlepszy spo- 
sób na połamanie joysticka. 

082. W ADISORT — program pomocniczy dla użyt- 
kowników bazy danych ADIMENS. 

W CARDFILE — kartotekowa baza danych, może 
służyć jako notatnik, spis telefonów, adresów itp. 
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084. W GO UP — gra zręcznościowa, twoim zada- 
niem jest zbierać diamenty i walczyć z konkurencją. Mo- 
żesz edytować plansze. 

WAGRAF — program do tworzenia wykresów i grafiki 
prezentacyjnej, konkurencja dla SCIGRAPHA. 

085. N LAZERBALL — gra zręcznościowa, twoim 
zadaniem jest odbijać promienie lasera, musisz uważać, 
aby nie zniszczyć swojej bazy. 

N TRADER — jako przywódca kosmicznego impe- 
rium musisz obronić Ziemię przed najedżźcami. Całkiem 
niezła gra strategiczna podobna do EMPIRE. 

086. N CODENAME: BOMB. 

N PYRAMID — dwie Świetne gry zręcznościowe na- 
pisane w STOS Basic (najlepszy przykład na to, co moż- 
na wycisnąć z tego języka). 

087. N WAR JEEP — gra zręcznościowa, jeździsz i 
walczysz amfibią. Niezła grafika (oczywiście STOS Basic). 

N YPSILON — jesteś głodnym, długim wężem, zdo- 
bywając pożywienie musisz uważać, aby nie ugryźć się w 
ogon. 

N SPEDEMO — zręcznościówka z niezłą grafiką i 
animacją. 

088. N ARGON — gra zręcznościwa, latasz pojaz- 


Program ten jest typu freeware. Powstał on z 
okazji 25-lecia serialu STAR TREK, a jego autorem 
jest steven J. Howlett. Dla niewtajemniczonych: 
jest to najpopularniejszy serial SF na świecie. ŻZa- 
początkował go legendarny dziś epizod „The ca- 
ge”, w którym wystąpił tylko jeden aktor z później- 
szej obsady serialu. Akcja Star Treka dzieje się 
oczywiście w przyszłości, jego bohaterami są 
członkowie załogi statku kosmicznego U.S.S. En- 
terprise NCC-1/01 — fiagowej jednostki floty 
Zjednoczonej Federacji Planet. Niezliczone przy- 
gody, jakie ich spotykały „napędzaty” wyobrażnię 
milionów widzów, zwłaszcza że były to czasy 
pierwszego lądowania przedstawicieli obecnej cy- 
wilizacjj na księżycu. Dzisiajj po wielkim STAR 
WARS i jego późniejszych popłuczynach (Battles- 
tar Galactica, Buck Rogers, czy serwowanym i u 
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dem po labiryncie. 

N DISCHUNT — szukasz dyskietek (3,5, oczywiś- 
cie) w ogromnym i pełnym niebezpieczeństw labiryncie. 

N OUT — musisz wydostać się z labiryntu, w tym ce- 
lu zbierasz skarby i walczysz z potworami. 

N TURBO — czyli pasjonujące wyścigi samochodo- 
we dla dwóch graczy, dobra grafika. 

089. W ECS. 

W VOCMAN — programy wspomagające naukę języ- 
ka angielskiego, uczą odmiany i czasowników nieregular- 
nych. 

091-095. ŚW GNU C++ — znakomity pakiet dia 
programistów znających C, zawiera edytor, kompilator, 
assembler, debugger oraz programy pomocnicze i bibiio- 
teki. Niestety pakiet ma spore wymagania sprzętowe, 
(najlepiej dysk twardy i 2MB RAM) i niewygodny interfrejs 
użytkownika (SHELL). Zawartość dyskietek jest skompre- 
sowanal!! 

096. Ś,W PAKIET ANTYWIRUSOWY — ten dysk 
zawiera zestaw programów przydatnych każdemu posia- 
daczowi ST, pozwalalających zabić wiruski. 

097. N,W STARTREK — wszystko o znanym serialu 
telewizyjnym. 


a The World of Star Trek 


nas Jasonie skądstam) nastąpił przesyt kosmicz- 
nyrni historiami. Nawet najbardziej wyrafinowane 
efekty specjalne używane są w filmach nie „wy- 
chylających nosa” poza orbitę Plutona, już nie 
mówiąc o takim T2, gdzie akcja rozgrywała się co 
najwyżej 20 metrów od Ziemi. Mimo wszystko 
zrealizowano w tak niepewnych czasach cały se- 
rial SF: Star Irek — The Next Generation. Odniósł 
on taki sukces, że dokręcono jeszcze dwie serie 
odcinków, a kto wie, czy nie „pichcą” gdzieś ko- 
lejnej. Dzięki temu fani (tzw. Trekkers) mogli świę- 
tować 25 lat istnienia serialu, a nie tylko 25-cio le- 
cie jego powstania. 

Sceptykom mogę powiedzieć tyle, że ten serial 
ma w sobie „coś”. Jest to mieszanina humoru, 
czasem grozy, przeróżnych sytuacji oraz efektów 
specjalnych na bardzo dobrym poziomie (Lucas- 
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Jeden z kilkunastu rysunków dołączonych (slideshow) do programu „The World of Star Trek" a 


098. W OQXYD 1 — kolejna wersja chyba najlepszej 
gry zręcznościowo-logicznej na Atari. 

099. W,TT OXYD 2 — nowe plansze, stare zasady 

100. W,TT SPACOLA — strzełanka z doskonałą mu- 
zyką, pokrewieństwo do OXYD-a (ten sam autor) gwaran- 
cją świetnej zabawy. 

101. N,TIT OXYD COLOR — stary przebój w kolo- 
rach to zupełnie inna zabawa 

102. F OXYD FOR FALCON — z pozdrowieniami dla 
czy ATARI Falcon O30. 
ZAM ! e PPRETTNETE Z PRE TTTTTEYTYRTYTTYTTYY SE 





















2. de 00 „e, 
O CON CYC CYK WE O OCCIE 
am aa pana p aa Pow op Ba 0 2” 2 Ng nona e GR fe aaa a go a 0 Ee 


oma, n0 r. 8.30V0 o.o 0 Voo 009 Wa o.o foo ooo BF okoro0 0 cf o M 0002 ez. 
OOO 
0727 pogo" aj 
spe, 


a oosao 0200: 
0%a-020e 


film). Oczywiście nie wszystkie epizody są dobre. 
Mnie odpowiada na przykład strzelanina ew. ko- 
mizm, a jednak bardzo polubiłem T.N.G. Dla zain- 
teresowanych: SKY ONE właśnie powtarza serial 
(są przy końcu pierwszego sezonu — 
17.02.1993). 

Nic więc dziwnego, że znalazł się ktoś, kto 
postanowił uczcić jubileusz na swój sposób: napi- 
sał program zawierający ponad 300kb tekstów 
(wywiady, ciekawostki, dane personalne, spis 
wszystkich odcinków, itp.) na ten temat. Jest na- 
wet przeglądarka do obrazków związanych z se- 
rialem. 


Szata graficzna programu jest typowa dla ATA- 
RI ST — menu, okienko ze sliderami; jedynym wy- 
różnikiem jest kursor w kształcie znaku Federacji 
(w trybie kolorowym ma nawet dwa kolory). Jest 
to w zasadzie przeglądarka tekstów i obrazków. 
Pod tym względem jego wartość jest znikoma. 
Jednak dla prawdziwego Trekkersa powinien on 
być nieoceniony. Na przykład taka ciekawostka: 
NASA odebrała ponad 400 000 listów z prośba- 
mi, aby pierwszy prom kosmiczny nosił nazwę 
Enterprise (pierwszy prom kosmiczny faktycznie 
tak się nazywał, żeby było ciekawiej, nigdy nie 
poleciał on w przestrzeń, co pokrywa się z seria- 
lem z lat 60-tych, według którego pierwszym po- 
jazdiem w kosmosie o nazwie Enterprise był 
NCC-1701) nie jednego może podnieść na duchu 
(sorry za przydługie zdanie). Jest jeszcze jeden 
aspekt Star Trek-manii: jeśli komuś podoba się 
ten serial, z pewnością zauważy, że większość 
ttumaczeń na język polski jest niedokładna, czy 
wręcz beznadziejnie uproszczona, co powoduje 
totalne zagmatwanie wątku. Nie pozostaje nic in- 
nego, jak liCzyć na siebie: wiąże się z tym pozna- 
nie różnych niuansów językowych, szybkie „łapa- 
nie” języka, rozpoznawanie nieznanych słów w 
stopniu wystarczającym do ich późniejszego od- 
nalezienia w słowniku, itd. Słowem — jest to 
przyjemna droga do poznania języka. Program 
komputerowy ma taką zaletę, że słownictwa nie 
trzeba się domyślać, ponadto można łatwiej sko- 
jarzyć słowo mówione z pisanym. Jak widać — 
same pożytki. Wystarczy tylko trochę dobrych 
chęci. Dia graczy: w kolekcji PD znajduje się pro- 
gram „Cold Revenge”, dzięki któremu można po- 
łączyć do ośmiu komputerów i przeprowadzić sy- 
mulowaną bitwę kosmiczną (do wyboru mamy 
statki Federacji, Klingonów, lub Romulanów). Pro- 
gram ten nie grzeszy grafiką, tym niemniej dla pra- 
wdziwego entuzjasty nie jest to żadna przeszko- 
da. 
Przemystaw Kobe [l 





PRWEEBETOFU DEREN OCE CY WENRERANONAOCOWEWGE 5 TR13 


Komputery: Drukarki i materiały eksploatacyjne: 








Atari 1040 STE 7200 - Star NX 1001PL, 9 igieł, 10 , 180 cps 3800 
Atar Falcon1 14000 Epson LQ 100, 24 igły, 10, 167 cps | 67 
Atari Falcon 4/65 267/50 Fujitsu DL 900, 24 igły, 12, 180 cps 7200 
Atar Falcon 14/65 39250 _ Star LO 15PL, 9 igieł, 15 , 180 cps 7200 
Atari 41 TO30 30450 - Hewlett Packard 5006, Ink Jet, kolor, 240 cps, 300 dpi 16000 
Atar 10TTO30 40450 - Hewlett Packard 5506, kolor+cz.b., 240 cps, 300 dpi 18600 
Epson EPL 4000, 1.5 MB RAM, 300 dpi, 6 s/min, HP IIp em. 23500 
Monitory i karty graficzne: Atari SLM 605, 300 dpi, 6 s/min 23000 
14 mono ST/TT/Falcon 2650 Hewlett Packard LaserJet IV, 4 MB RAM, 600 dpi, RET, 8 s/min 55000 
14 kolor ST/1T/Falcon 6000 
17 kolor Multiscan do TT 24000 Skanery i naświetlarki: 
20” Proscreen TT 22750 _ Charty scanner 32 a 
21 kolor Multiscan do TT 34000 Color Scan TC, SCSI, 300 DPI 22000 
TC, Sang Mega Vision 300 12000 Epson GT 6500, TC, SCSI, 600 DPI 31000 
32K, Nova 32K VME 9000 Epson GT 8000, TC, SCSI, 800 DPI 42000 
32K, Turbo Magic Euro 6500 Naświetlarka STUDIO 1200, A4, 1200 DPI, 20 MB RAM 255000 
32K, Turbo Magic Tower 5500 _ Naświetlarka DTC 3000, A3, 2570 DP!, 245 MB HD, 450000 
256, Turbo Magic Euro 6000  Wywoływarka 405 mm 140000 
256, Turbo Magic Tower 5000 
Genlock connector for MV300 1000 Języki programowania: 
Pure C 4200 
Dyski twarde do TT i Falcona: Pure Pascal 4200 
85 MB, 14 ms. 7000 - Pure C+Pure Pascal /500 
170 MB, 14 ms. 3000 Interface PL 900 
210 MB, 13 ms. 12000 
540 MB, 12 ms. 26500 - Gry i edukacja: 
SyQluest R 44 9500 _ Discovery Pack 350 
Kaseta R 44 1800 - Obliterator 50 
j.w ale do ST, dopłata 1000 - Brain Jogging PRO 40 
Stacja 3.5 , 720/1.44 1800 _ Cosmic Pirate 65 
Stacja 5.25 , 720 2100  OutRun 65 
Fast Lane 65 Atar system S.C., 
Rozbudowa pamięci: Chicago 308. 65 zul. Trzemeska 1 Ż, pok.4 1 2 
TT RAM, za każde 4 MB 3800 Winter Olimpiad 65 53 679 W: Ł 
Mighty Mic Profiline TT 32 6000 _ Summer Olimpiad 65 B roctaw, 
Mighty Mic Profiline TT 64 tel. Leader Board Golf 65 tel/fax (071) 556460. 
Mighty Mic Profiline TT 256 tel. _ Track Suit Manager 65 Pon.— PL., godz. LITEPZE. 
0.5 MB RAM do ST/STE 1000 Footballer of the year 65 
2.0 MB RAM do ST/STE 2000 Pro MIDI (program do MIDI) 65 
PME PYMCSTASIE 4000 ST ortografia 60 Wszystkie ceny dotyczą sprzedaży sklepo- 
instalacja TF w obudowę Tower 5000 i A kai = wej 4 podane h, > ŻĘ ż ny aga: ejmują 
Emulatory PC: ST m Aa SAR? 60 kosztów wysyłki. Wysyłka poprzez firmę SER- 
AT speed+DR.DOS 3000 VISCO z dostawą do domu odbiorcy kosztu- 
AT speed C16+DR.DOS 4000 a _ je 95-130 tys. zł (miasto wojewódzkie), lub 
” METALU 105—140 tys. zł (poza miasto wojewódzkie) 
MEGA, STE connector 700 - Poradnik użyt. Calamus 1.09n 100 SM Raka «di dbi Realiza- 
RAT APOGAT EAC 2000 Poradnik użyt. Scigraph 1% zmora twć Malaam 7 JA E 
| Poradnik użyt. Outline Art 100 3 eda> | 3 iowałbroczedko ced z jA 
Oprogramowanie muzyczne: Poradnik użyt. Adimens ST 3.1 100 p Aa I. 
Creator SIL 4600  GEMST 120 łączonej karty zamówieniowej. Wpłaty prosimy 
Notator Alpha 4200 INTERN ST 120 kierować na konto: 
Notator SL 6900 _ Profi Buch ST/STE/TT 850 BPH Ilo/Wrocław 329215-69368-136. 
Notator Logic 11000 ST Computer Sonderheft 120 Proszę czytelnie wypełniać dowody wpłaty, 
Cubase Lite 1650 umieścić dokładne dane personalne, adres, te- 
Cubase 2.5 7600 Akcesoria: lefon, datę i przedmiiot zamówienia. W przy- 
Master Score 5500 - Pkrywa do ST 65 padku większych zamówień (ponad 1 milion zł) 
Cubase Score 8800 Mouse Pad 60 _ konieczne jest dołączenie do karty zamówie- 
Cubase Audio 14500  SEG3.5" format. DSDD 10 szt. 130 _ niowej kopii dowodu wpłaty. W przypadku za- 
Unitor 2 6500 / Pudełko na 10 szt. dyskietek 25  mówień do 1 miliona zł istnieje możliwość wy- 
pbport | 2200 Podajnik do NX 1001, LC 20 2300  syłki pocztowej za zaliczeniem. Wszystkie 
Cubase Studio Pack 14500 Taśma do NX 1001, LC 20, LC 15 90 _ urządzenia posiadają roczną gwarancję. Duże 
Taśma do | i i ogaj | - 
Oprogramowanie DTP, tekstowe i graficzne: o do AE s. ać = Z nanika Ea > 
walla 0 Lp Atrament do HP 500c 1100 
Toner Epson EPL. 4000 3000 Of i | 
Calarnus SL 10500 Toner HP lip, Illp, III 3000 G rta S pecj am a! 
Dataformer SL 6000 Toner HP N tel. 
Maskmodul SL 8000 Toner SLM 605 950 100 szt. Instr. obsł. do Atari ST — 7/00 tys zł. 
Type Art 6000 Toner SLM 804 1150 | | 
Outline Art 1.1 2500 Bęben SLM 605 3000 _ Prosimy o kontakt osoby piszące 
MODA 8000" Bęben SLM 804 4500 _ profesjonalnie programy na Atari ST/TT. 
inkaust 2.0 2000 karta SLM 804 600 DPI 3600  |pt i tępuj dziedziny: 
Bizon 2.05 1300 eresują nas następujące dziedziny: 
TMS Cranach 4000 Kokalcańroniis go _ edukacja, gry, biznes (księga 
Mie R" Studio 15000 Rozdzielacz centronics 250 _ przychodów), obróbka tekstów (prosty, 
sosy = | m * tani edytor dla każdego). Dla 
Phoenix 512 og90 _ LO samodzielnej instalacji: najlepszych udostępnienie komputerów 
Phase IV 10000 SCSI kontroler 1200 Atari FalconO30 na atrakcyjnych 
Didot Professional! Color+ HD kit, 1440/720 KB 400 warunkach! 
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Microprose 


Od dawna znamy firmę MICROPROSE z pierwszorzędnych 
symulatorów np.: F 19, Silent Service, Silent Service Il czy 
Knights of the sky. Natomiast od niedawna z gier zręcznościo- 
wych takich jak Formula one grand prix, Convert action i 
Microprose golf. 


Może już dość tego wstępu. Postanowiłem opisać golfa... Nie 
będę rozwodził się nad legendami i różnymi bzdurnymi przypo- 
wiastkami, bo i po co — każdy wie co to golf — no, nie?!. 

Po obejrzeniu świetnego strzału w wykonaniu komputerowe- 
go mistrza widzimy menu: 

NEW ROUND — nowa rozgrywka, 


DRIVING PRACTICE — nauka strzelania na dalekie odleg- 
tości, 








LOAD ROUND — załadowanie zachowanego stanu gry, 

REPLAY — dzięki tej opcji możemy oglądać do woli „złote strzały” 
(wcześniej nagrane na dyskietkę), 

VIEV STARS — wgląd w listę tutejszych championów, 

DEMO — co to jest każdy widzi. 

Wybieramy oczywiście NEW ROUND i znów menu: 

MEDAL — gra o medale, 

SKINS — gra na pieniądze, 

HEAD-TO-HEAD — rywalizacja kilku graczy. Opcja ta początkowo nie 
jest dostępna. Aby tu zagrać trzeba mieć odpowiednio wysoki ranking, 

TOURNAMENT — tu można go podnieść ranking, 

SINGLES — pojedyncze rozgrywki. 

Każda opcja to inny rodzaj gry. Po wybraniu ilości graczy, wprowadzamy 
ich imiona oraz wybieramy poziom nowicjusz lub zaawansowany, określamy 
czy gracz jest leworęczny, czy praworęczny (LEFT/RIGHT), możemy również 
zagrać z komputerem (COMPUTER/HUMAN). To jak dobry będzie komputer 
możesz ustalić (ikonka z komputerem) w tabeli: POWER, PUTTING, LONG 
GAME, SHORT GAME, STRATEGY, AGGRESSION (LOW — niski, MEDIUM 
— średni, HIGH — wysoki; POOR — zły, AVERAGE — średni, GOOD — do- 
bry). Przystępujemmy do gry... 

Widzimy całe pole golfowe z zaznaczonym na nim dołkiem (czerwona 
chorągiewka), naszą aktualną pozycją oraz przewidywaną trajektorię lotu piłki. 
W lewym gómym rogu widnieją informacje o tym jaka odległość dzieli nas od 
dołka (to fiag), jaki kij trzymamy w dłoni (club), przewidywany zasięg strzału 
oraz ile uderzeń przewidziane jest na umieszczenie piłki w dołku i ile już wy- 
korzystaliśmy. W prawym górnym rogu ekranu znajduje się ikona pozwalająca 
obracać o 90” pole golfowe. Niżej ikona z kijami — tu dobieramy odpowiedni 
kij. Zwykle robi to za nas komputer, jeśli jednak postanowimy sami zdecydo- 
wać to musimy wiedzieć co oznaczają symbole widoczne w menu. Kij DRI- 
VER służy do mocnych uderzeń posyłających piłkę na duże odległości. Nie- 
stety można posłużyć się nim tylko gdy piłka stoi na podstawce (pierwsze 
uderzenie). Kije od jednego do trzech W (czyli 1W, 2W, 3W) są zrobione z 
drewna (W — wood), dość masywne, mają zasięg podobny do DRIVERA 
lecz można ich używać na niskiej trawie. Dalej widzimy kije żelazne (I — iron) 
— Od 1 do 9. Nie mają tak dużego zasięgu jak drewniane, ale łatwiej nimi 
poderwać piłkę z wysokiej trawy. Wybór odpowiedniego numerka przy | de- 
cyduje o torze lotu piłki: 11 posyta piłkę nisko ale daleko, natomiast 9l wyso- 
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Millenium 2.2 


len na pozór prosty i nieciekawy tytuł kryje w sobie bardzo interesującą 
treść. Samo millenium znaczy po prostu tysiąclecie. Legenda gry jest dosyć 
prosta. 


Jest rok 2200. Na Ziemi wybucha wojna atomowa, która powoduje tak 
znaczne Skażenie środowiska, że uniemożliwia to życie zarówno ludzi jak i 
roślin, i zwierząt. Pozostaje tylko jedyna baza na Księżycu, w której żyją lu- 
dzie. Na niedalekim od Ziemi Marsie żyją nieznani mieszkańcy, którzy niestety 
są nieprzyjaźnie do nas nastawieni. Naszym zadaniem jest oczyścić atmosfe- 
rę i powierzchnię Ziemi, a potem ją skolonizować. Aby tego dokonać trzeba 
zbudować urządzenie do odkażania atmosfery i lądu tzw. terraformer. A do 
tego jest długa droga. Grę rozpoczynamy w momencie kiedy baza na Księży- 
cu jest pozbawiona prądu — jest na zasilaniu bateryjnym — i zupełnie pozba- 
wiona obrony. Żeby w ogóle rozpocząć funkcjonowanie bazy należy na po- 
czątku „rozkręcić” elektrownię. W końcowej fazie powinna ona mieć oko- 
ło 35000 kW. Oczywiście każdy generator — a jest ich dziesięć — należy 
uprzednio zaprojektować w biurze projektów. Materiały potrzebne do produk- 





PUTTING PRACTICE — nauka strzelania z bliska, im 
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ko lecz blisko (jest przydatny gdy piłka leży w wysokiej trawie, lub mamy go 
użyć do przerzucenia drzewa). W skrajnych przypadkach (piłki nie widać 
spod trawy) uderzamy kijem PW (pitch wedge), lub SW (sand wedge — gdy 
piłka leży w piasku). W tym wypadku zasięg jest najmniejszy. Często jednak 
chcąc wydostać piłkę z niewłaściwego miejsca musimy stracić na odległoś- 
ci (DRIVER posyła piłkę na 200 m, a PW maksymalnie na 60). Obok znajdują 
się jeszcze dwie ikony. Jedna z koszulką — służy do zmiany koloru stroju i 
druga z dwoma literkami Y/M — zmienia miarę w jakiej podawane są odleg- 
tości — jardy/metry (Yards/Meters). To już wszystko o kijach. 

Obok możemy ustawić odpowiednio stopy zawodnika, piłkę (musi znajdo- 
wać się na podstawce). Kierunek w którym będziemy strzelać ustalamy przez 
kliknięcie myszką na ogólny widok pola golfowego. Strzałka przenosi nas do 
ekranu, na którym rozgrywa się właściwa akcja. Z prawej i lewej strony ekra- 
nu znajduje się szereg ikon, a oto ich znaczenie: kamera wideo — wybór uję- 
cia z jakiego będziemy oglądać strzał, dwie piłki ze strzałkami — rodzaj na- 
wierzchni (VERY SLOW/SLOW/MEDIUM/FASTAYERY FAST — BARDZO 
WOLNAY/WOLNA/ŚREDNIA/SZYBKA/BARDZO SZYBKA), powrót do ogólne- 
go widoku (prawy górny róg), łometka — pozwala prześledzić drogę do do- 
tka, chorągiewka wyświetla siatkę, pozwala to lepiej ocenić ukształtowanie 
terenu (działa tylko blisko dołka), dyskietka z piłką golfową — oczywiście za- 
pisanie stanu gry lub jakiegoś strzału na dysk, strzałka — nareszcie strzela- 
my! Najpierw rośnie siła ustalamy ją przez kliknięcie myszą w odpowiednim 
momencie, powtóme kliknięcie określi sposób w jaki uderzymy piłkę. Jeśli za- 
trzymamy linię z lewej strony zawodnika piłka powędruje w lewo, jeśli z pra- 
wej... Ważne jest jednak aby zmieścić się w jasnym odcinku linii (pod stopami 
zawodnika). Gdy dotrzemy w pobliże dołka zmienia się nieco wygląd ekranu 
— widzimy tylko piłkę. Celujemy obracając się razem z nią. Po naciśnięciu 
strzałki w dole ekranu pojawia się czerwony pasek — jest to siła z jaką ude- 
rzymy piłkę (radzę przed strzałem sprawdzić nawierzchnię oraz ukształtowa- 
nie terenu). 

Gdy piłka wpadnie wreszcie do dołka usłyszymy charakterystyczny 
dźwięk, a kontrolka stacji dysków zapali się na chwilę. 

Myślę, że jest to gra, która potrafi zapewnić miłe spędzenie długich wie- 
czorów bez względu na wiek grającego. iczy wyobrażnię przestrzenną, 
można dowiedzieć się czegoś o golfie — stosunkowo mało znanym w Pol- 
sce, bawi Świetną grafiką wektorową (kamera obracająca się wokół lecącej 
piłki, urozmaicony teren: woda, piasek, drzewa). Pozostaje mi życzyć Wam 
dobrej zabawy... Q 
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cji czerpiemy z kopalni, w której można znależć większość niezbędnych środ- 
ków. Na początku w czasie uruchamiania elektrowni nie radzę równocześnie 
mieć włączonej kopalni i fabryki. Grozi to bowiem zniszczeniem generatorów 
na skutek przeciążenia i przejściem bazy na zasilanie bateryjne. Po urucho- 
mieniu elektrowni najlepiej od razu zaopatrzyć się w kilka myśliwców kosmicz- 
nych ponieważ już na początku możemy zostać zaatakowani przez Marsjan. 
Oczywiście każdy pojazd lub urządzenie musi być najpierw zbadane i opraco- 
wane w biurze projektów. W późniejszym czasie możemy się zaopatrzyć w 
lasery orbitalne, które choć bardzo skuteczne, są jednak łatwe do zniszcze- 
nia. Dlatego trzeba ich mieć dość dużo. Do zbudowania urządzenia odkaża- 
jącego potrzebne są minerały, których na księżycu niestety nie ma. Nic pros- 
tszego. Wyślemy na pobliskie Asteroidy pojazd zwany Grazer i stamtąd spro- 
wadzimy potrzebne środki. Niestety to za mało... Na Asteroidach wszystkich 
potrzebnych minerałów nie znajdziemy. No cóż... Pozostaje nam jedynie wy- 
budować bazy na sąsiednich planetach stamtąd sprowadzić niezbędne środ- 
ki. W tym celu wysyłamy satelitę badawczego Probe na dowolną planetę i 
zaczynamy badania. Z badań dowiadujemy się czy jest możliwa jej koloniza- 
cja i jakie minerały możerny tam ewentualnie znaleźć. Jeżeli jesteśmy nią za- 
interesowani budujemy bazę i wysyłamy ją tam wraz z Carraciem, na pokta- 
dzie którego umieszczamy największy generator i co najmniej jeden myśli- 
wiec. W ten sposób kolonizujemy większą część planet poszukując potrzeb- 
nych nam środków. 
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Co jakiś czas będziemy atakowani przez Mar- 


sjan dlatego proponuję zaopatrzyć każdą kolonię :: 
w około 10 laserów orbitalnych. W pewnym mo- $: 
mencie gry pojawi się niemiły komunikat informu- 


jący, że na którejś skolonizowanej przez nas pla- 


necie wybuchła epidemia. Żeby było jeszcze £ 
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śmieszniej rozprzestrzenia się ona na inne kolonie - 
i zabija wszystkich mieszkańców. Pozostaje nam 
jedynie wyprodukować szczepionkę i wysłać ją na ź 


zynie a statek niszczymy, po to by jego załoga 
pozostała na miejscu. Przez pewien czas będzie 
względny spokój ale do momentu aż będziemy 


zaa KA 


COC 


zować. Na Marsie znajdujerny niepełne plany ter- ż 


raformera i zaczynamy nad nim badania. Już w ż 
informację, że ż 
mieszkańcy skolonizowanych przez nas planet 


trakcie produkcji otrzymujemy 


pragną pomścić śmierć Marsjan. Po chwili na 
kosmicznym radarze zobaczymy około 250 myś- 


Sąd ata 


liwców zmierzających w naszą stronę. Jeśli jesteś- 
my dobrze zaopatrzeni w lasery orbnaine — do- 
brze tzn. jest ich około 40 lub 50 — to zabieramy ż: 


nie produkcji terraformera. Niedługo potem oka- E 


wiadywać o ogłaszaniu przez nasze kolonie nie- :: 
podległości aż skończy się na ostatnim Marsie. 
Teraz, już po przygotowaniu Ziemi, rmożemy spo- ż: 
kojnie wybudować bazę przeznaczoną na uprag- 


nioną przez nas Ziemię i ją tam wysłać. 


sobie podziwiać ładny widoczek Ziemi. 
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następną pozycję sprite'a. Później tylko w oparciu 
o te dane dokonywać gaszenia poprzedniej pozy- 
cji naszego duszka i zapalania go w nowym miej- 
scu. W ten sposób jedną instrukcją przesyłamy 
dane z dwu niezależnych komórek pamięci do 
dwu niezależnych rejestrów z równoczesną mody- 
fikacją rejestrów adresowych. Cztery operacje w 
jednym cyklu instrukcji! Nasz DSP z pamięcią ge- 
neruje ruchomy obraz pozostawiając CPU i BLiT- 
TEROWI czas na inne prace. 


Zaś dostęp DSP do szyny systemowej Falcona 
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"PC Mag. 


PC Magazine po polsku 
Na krajowym rynku wydawniczym pojawiła się 
kolejna polsko-języczna edycja dużego zachodnie- 


każdą skażoną planetę. Po wylądowaniu pozosta- ś 9o pisma: tym razem jest to „PO Magazine”. Muszę 


wiamy zbiomik z lekarstwem w tamtejs maga- ć wyznać, że lektura pierwszego numeru (116 stron 

SU pa. za jedyne 28 tys. zł) worowadziła mnie w dobry na- 
ż_ strój na cały wieczór. Redakcja „PO Magazine” zro- 
ż biła wszystko co tyko można, aby. pokazać swój 
mogli wybudować potężny statek bojowy Fleet > pluralizm i zaprezentować niezależne opinie ze 
Carrer. Na jego pokładzie umieszczamy kilka - 
myśliwców i wysytamy go na Marsa. Po niedługiej + zginął: przyszłość DOS-u”. A oto tendencyjnie wy- 
walce możemy zawładnąć tą planetą i ją skoloni- =: 


świata komputerów IBM PC. Oto niektóre z tytu- 
łów: „DOS żyje!”, „DOS musi zginąć!”, „Jeszcze nie 


brane (i wyjęte z kontekstu) zdania z listów do Re- 
dakcji i niektórych artykułów: 

„Moim zdaniem, system Windows jest całkowi- 
cie niespójnym tworem przeznaczonym głównie dla 
ludzi leniwych lub komputerowych ignorantów.” 

„Wyobrażam sobie Dvoraka stojącego przed 


> wahadłowymi drzwiami toalety z dłońmi opartymi 


na parze dobrze dobranych komputerów 486/66 
Uuyndających miu td LIUUraLH, ZIUWIESZCZU IUCZĄCE- 
go stalowym wzrokiem zza okularków i oznajmiają- 


się do obrony. Po jej zakończeniu usuwamy . 0290 wszystkim: »Ci, co używają Windows, to gnoj- 
ewentualne uszkodzenia i czekamy na zakończe- ć kia. 


„Podsumowując moje wrażenia: Windows w naj- 


zuje się, że Fleet Carrer, którym mieliśmy przetran- ż A razie jest pedantycznym, zniewieściałym 
ś - : PARA jsem, stworzonym na kształt równie zniewieś- 

AE AE e" oe JO. Ę ciałego interfejsu systemu operacyjnego Macintos- 
„R ; z ha. Czy mam coś jeszcze dodać? Interfejs Maca 
wości przebudowy statku i wysyłamy go wraz Z £- gjżył jednemu celowi: zyskać sobie nowo przyby- 
terraformerem na Ziemię. w czasie działania terra- $_ tych dzięki atrakcyjnej wycieraczce przed drzwiami. 
formera na powierzchni Ziemi będziemy SiĘ do- - [nnymi słowy, umożliwił sprzedaż produktu naiwnia- 


kom.” 

Z lektury „PC Magazine po polsku” odniosłem 
jeszcze jedno wrażenie: są na Świecie ludzie, któ- 
rym jednolity interlejs użytkownika wydaje się zbyt 


$ jednostajny. Bardziej lubią oni kombinacje „F10, 
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RAM 
S12 z 24 


I 


I to już chyba koniec... Wytrwali mogą teraz 5 ENTER, Y” (Wordperect) czyli „A, F, S” (Lotus 


ż 1-2-38) — obie dają przecież ten sam efekt!... 


realizować można na dwa sposoby. Pierwszy to 
poprzez tzw. Host port. czyli bezpośrednio do 
CPU lub poprzez DMA MATRIX, który posiada 
32-bajtowe bufory FIFO znacznie skracające czas 
dostępu do szyny i zwiększające prędkość tran- 
smisji. Jest to o tyle ważne, że DSP wykonuje 
wszystkie operacje o kilka do kilkunastu razy 
szybciej od procesora 68030 z zegarem 16 MHz. 
Tak duża różnica to efekt wykonywania instrukcji 
poprzez trzy niezależne zespoły wykonawcze, nie- 
zależne szyny danych i adresowe do każdego z 
bloków i pamięci DSP. Nie jest to wymysłem któ- 
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Oczywiście działa to trochę wolno, ale cóż wię- 
cej da się uzyskać w Basicu. 

Efekt transparentu można wykorzystać do wie- 
lu celów, od kolorowej strzałki myszki po dema. 
Oczywiście lepiej jest napisać procedurkę do tran- 
sparentu w assemblerze. Uważam, że jeśli ktos 
zna assembler, to sobie poradzi z tym, więc nie 
będę tego przekładał na słang Motorola G8k. 

Myślę, że wszystkim DEMOnSTrantom na razie 
wystarczy transparent. O szturmówkach pomyślę 
w przyszłości. O 


Rezydentn 


słownik angielsko-polski 


Zawiera kilkanaście tysięcy haseł 
angielskich. 

Jest rezydentny w pamięci — może być 
uruchomiony podczas działania innego 
progjramii 
Przy jego pomocy można poznać 
działanie wielu programów użytkowych. 


Cena 135 000 zł. 


Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym od 1 marca 93. 


Orsus 


Kraków 55 P.o. Box 10 


W przygotowaniu 
następne programy 
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regoś z konstruktorów, lecz wymaganiem wyso- 
kiej efektywności jakie się dziś stawia przed pro- 
cesorami. Dalsze zwiększanie częstotliwości tak- 
towania zegara i niewielkie modyfikacje architektu- 
ry nie dają spodziewanych rezultatów (patrz IBM i 
klony). W związku z tym do Specjalnych zadań 
opracowano coś takiego jak DSP o odmiennej ar- 
chitekturze i prawie niezmienionej na pierwszy rzut 
oka liście rozkazów. ! tak jak mówiłem już na po- 
czątku, architektura DSP została zaprojektowana 
do konkretnych zadań, w związku z tym nie po- 
siada on typowego zestawu rejestrów jak inne 
procesory. 

Dokładny opis rejestrów kiedy indziej. Na ko- 
niec pozostawitem schemat blokowy DSP. Bę- 
dziecie mieli nad czym myśleć do następnego 
spotkania czyli do następnego numeru, w którym 
omówię dokładnie poszczególne bloki, z których 
składa się DSP. 


Literatura: DSP 56000/56001 User's manual. 
rev. 2. Motorola 1990; 

DSP 56001 Technical Data. ADI1290. rev. 2 
Motorola 1991; 


Das buch zum ATARI FALCON O30. Data Be- 
cker 1992; 


ROM TOS ver. 4.0 FALCON O30. 23.10.92; 


Oraz: STReport, ST Magazin, ST Computer, ST 
Format, Atari Explorer. 

Chciałbym też podziękować za informacje do- 
tyczące techniki filtrów cyfrowych Markowi Szo- 
pińskiemu oraz za pomoc moim kolegom z grupy 
STeFAN CREW tj: Kijopowi i Softmenowi. A także 
panu Lee Seilerowi z Lexicor Software USA, i 
Frostemu z Riski Buisnes UK, za udostępnienie mi 
wielu informacji dotyczących Falcona i DSP. I mo- 
jej żonie za pomoc i wyrozumiałość. o 
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Swego czasu Atari wypuściło serię tzw. Disco- 
very Pack-ów, czyli ładnie ooakowane 520 ST” z 
oprogramowaniem. Te, które trafiły do Polski 
sprzedawano najczęściej w postaci nieco zubożo- 
nej. Klient otrzymywał komputer z podstawowym 
oprogramowaniem, natomiast pakiet programów 
wchodzących 
w skład Dico- 
very Pack 
mógł nabyć 
osobno. Dzię- 
ki temu kom- 
putery były 
nieco tańsze, 
a Ci, którzy już 
mieli swoje ST 
mogli - kupić 
kilka _ cieka- 
wych progra- 
mów po 
umiarkowanej 
cenie. Czasy 
się _ zmieniły, 
ale część Dis- 
covery 
Pack-ów pozostała. Być może dlatego, że kupo- 
wanie czegoś droższego od pojedynczej gry, a 
przeznaczonego dla młodych ludzi kojarzy się z 
kupowaniem kota w worku i marnowaniem pie- 
niędzy jednocześnie. Dlatego warto chyba poznać 
lepiej ten zestaw, i dopiero wtedy zdecydować, 
czy jest on rzeczywiście nic nie wart, czy może 
jednak postarać się o jego nabycie. 

Zawartość. 


W skład Discovery Pack-u wchodzą cztery 
dyskietki i trzy podręczniki (język angielski). Ich za- 
wartość pozwala kompletnie „zielonemu” użyt- 
kownikowi poznać w miarę dokładnie swój kom- 
puter zarówno od strony sprzętowej, jak i progra- 
mowej (GEM, zasady postępowania, wykorzysta- 
nie podstawowych obiektów graficznych, itp). 
Oprócz tego dostaiemy program graficzny — NE- 
Ochrome, dosyć ciekawy język programowania — 
First Basic, gry. Space Harrier, Bomb Jack (takie 
sobie), Outrun i Carrier Command (nieco lepsze). 
Jednak największym „hitem” jest język STOS Ba- 
sic, wraz z podręcznikiem (prawie 300 stron), i 
dwiema przykładowymi grami, których poziom, 
jak na pracę pod interpreterem, jest bardzo wyso- 
ki. 

Szczegóły. 

Pierwszy podręcznik zatytułowano „Discover 
the Atari ST” („Odkryj ST”). Jest to bardziej rozbu- 
dowana wersja instrukcji obsługi dostarczanej 
standardowo do każdego komputera. Są tam in- 
formacje na temat struktury obrazu, systemu ope- 
racyjnego, itp. Dzięki tej książeczce można się do- 
wiedzieć nie tylko jak się nazywają wszystkie złą- 
cza, ale też do czego służą. Również dosyć do- 
kładnie opisano tam wszystkie operacje, jakie naj- 
częściej wykonuje użytkownik obsługując podsta- 
wowe programy systemowe (Control Panel, konifi- 
guracja portu RS, obsługa Desktopu,...). Można 
tam też znaleźć krótką charakterystykę najbardziej 
tyoowych programów użytkowych spotykanych 
na ATARI ST. 

Podręcznik nr 2 dotyczy języka programowania 
S.T.O.S. Na początku znajduje się kilka ogólnych 
wskazówek typu: jak robić back-upy czy jak po- 
sługiwać się podręcznikiem. Następne części za- 
wierają opis wszystkich instrukcji, tącznie z przy- 
kładami. 

Całość pogrupowana jest tematycznie, od spri- 
te-ów do instrukcji matematycznych, a na końcu 
znależć można wskazówki dotyczące pisania 
własnych gier. Dyskietka skojarzona z tą książką 
zawiera, oprócz samego języka S.T.O.S. dwie go- 





towe gry: ORBIT i ZOLTAR. Prezentują one dosyć 
dobrze możliwości systemu: szybka animacja, ży- 
wa akcja — podobne efekty nie są spotykane w 
żadnym innym języku programowania wysokiego 
poziomu. Na dysku znajdują się również programy 
pomocnicze: edytor sprite-ów, muzyki, fontów, 
IKON, grafiki, 
kompresor 
obrazków, mo- 
nitor, itd., itp. 
Większość tych 
„zabawek” pra- 
cuje zarówno na 
monitorze kolo- 
rowym jak i mo- 
nochromatycz- 
nym HI-RES. 
Dodatkowym 
udogodnieniem 
jest to, że są 
one zapisane na 
dysku jako 
„ACCEesSOry 
Bank” a więc są 
to odpowiedniki 
GEM-owych akcesoriów, dostępnych w każdym 
momencie. Wybranie któregoś z nich odbywa się 
poprzez naciśnięcie klawisza HELP, a następnie 
klawisza odpowiadającego żądanemu programo- 
wi. Narzędzia te są bardzo pomocne (np. jedno z 
nich umożliwia badanie czterech programów na 
raz, przy czym każdy z nich ma zarezerwowane 
całkowicie niezależne banki pamięci). 


Jedyne zastrzeżenie do tego języka — ma on 
tradycyjną składnię języka Basic, co może mocno 
zniechęcić osoby przyzwyczajone do GFA Ba- 
sic-a, C, czy Pascala; wyłączając ostatnią cechę, 
jest to bardzo udany język programowania, w któ- 
rym można bardzo wiele zdziałać. 


Trzeci podręcznik to połączona instrukcja ob- 
sługi pozostałych programów: NEOchrome, FirST 
Basic, ST Tour, akcesoriów i gier. 


NEOchrome: dosyć stary, ale udany program 
graficzny. Zawiera wszystkie niezbędne narzędzia 
„malarskie” łącznie z bardzo pożytecznym no- 
żem (można z rysunku wyciąć blok o dowolnym 
kształcie). 


FirST Basic: typowy, 
„GEM-owy” język programowania 
(HiSoft), charakter języka wyraźnie 
strukturalny (brak numeracji linii). 
Programy przykładowe przekonują 
o dużej prędkości tego języka, 
zwłaszcza w przypadku grafiki 
(mam ST bez Blittera, a prędkość 
operacji graficznych była co naj- 
mniej zadowalająca, zwłaszcza jak 
na interpreter). 


ST Tour: dla nowicjuszy — po- 
kaz działania Desktopu i trening, 
który pomaga „oswoić” myszkę. 

Gry: Trzy typowe zręcznościów- 
ki, niestety nie pierwszej młodości 
i jeden symulator lotniskowca (do- 
syć szybka grafika wektorowa). 


W sumie Discovery Pack zawie- 
ra ponad 500 stron instrukcji, opi- 
sów i wyjaśnień oraz prawie 3 me- 
gabajty danych do wykorzystania. 
Jeśli po przeczytaniu tego tekstu 
ktoś nadal nie jest pewien, czy 
chciałby mieć Discovery Pack — 
zawsze może sprawdzić wszystko 
na własne oczy, jeśli tylko znajdzie 
miejsce, gdzie można go nabyć, a 
sprzedawca znajdzie czas... 


MODOCOŚ 
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ATARI ST wyprzedzało swój czas pod względem technologicznym 
Jego następca Falcon 030 kontynuuje tę tradycję wysokiej technologii bez wysokich cen. 


Falcon 030 oferuje standardowo technologię dostępną dziś na innych platformach jedynie 
na poziomie dodatkowych, profesjonalnych rozszerzeń sprzętowych. 


32 — bitowy procesor Motorola 68030 taktowany zegarem 16 MHz z opcjonalnym 
koprocesorem, procesor DSP Motorola 56001 z interfejsem, wielozadaniowy system 
operacyjny Multi TOS 4.0 stanowią bardzo zaawansowaną bazę dla producentów 
oprogramowania zarówno projesjonalnego, jak służącego rozrywce. 


Możliwości muzyczne Falcon'a 030 £o tradycyjnie już wbudowany interfejs MIDI 

z najbogaiszą biblioteką oprogramowania oraz dźwięk na poziomie przewyższającym 
parametry zapisu cyfrowego płyty kompakiowej. Możliwość rejestracji i obróbki dźwięku na 
8 niezależnych kanałach audio, bezpośrednio na dysk twardy. Równocześnie możliwe jest 
generowanie efektów przestrzennych takich jak: pogłos, echo, chorus, itp. Wszystko to, dzięki 
procesorowi DSP 56k, który występuje jak dotąd jedynie 

w bardzo drogich profesjonalnych urządzeniach zewnętrznych. 


Pod względem graficznym Falcon oferuje True Color, czyli 
pełne odwzorowanie barw w bardzo szerokim zakresie rozdzielczości 
np. 768 * 480 pixeli z 65 536 kolorami naraz na ekranie! 


obok znajdują się: złącza myszy, 
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